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FIGATING FANTASY 


LUCHA-FICCIÓN 


Traducción: FERNANDO MORENO (“Profesorinternet”) 


LA MALDICIÓN DE LA MOMIA 


Jerran Farr es un reconocido arqueólogo que está 
buscando contratar gente para una expedición al Desierto 
de las Calaveras, donde planea excavar la tumba de un 
antiguo faraón. Parece una agradable, fácil y, sobre todo, 
segura tarea para un aventurero como tú. Pero cuando esa 
tumba resulta pertenecer a  Akharis, gobernante 
legendario de una época anterior, y cuando una secta de 
sus locos seguidores está tratando de devolver al malvado 
faraón a la vida, las cosas se ponen muy serias. Pronto 
aprenderás el verdadero significado de ¡la maldición de la 
momia! Se necesita un verdadero héroe para derrotar a 
Akharis y conseguir el tesoro de su tumba. ¿Eres tú ese 
héroe? 

Dos dados, un lápiz y una goma de borrar es todo lo 
que necesitas para embarcarte en esta aventura mortal que 
viene con su propio sistema de combate y una hoja para 
registrar tus progresos. Innumerables peligros por delante 
y tu éxito no es nada seguro. Depende de ti decidir la ruta 
a seguir, que peligrosos riesgos correr y ¡los enemigos con 


los que luchar! ¿Podrás anular la maldición de Akharis? 
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WIZARD BOOKS 


INTRODUCCIÓN 


Estás a punto de embarcarte en un peligroso viaje que 
te llevará desde Rimon, la capital de la Costa de los Piratas, 
a través del árido yermo, hasta más allá de los márgenes 
del Desierto de las Calaveras. Pero antes de emprender tu 
aventura, deberás determinar tus fuerzas y tus 
debilidades. Para ello necesitarás dos dados para calcular 
tus puntuaciones iniciales. En las páginas 16-17 hay una 
Hoja de Aventura, que puedes utilizar para registrar los 
detalles de tu aventura. En ella podrás encontrar 
recuadros de tus habilidades, DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE. Se recomienda usar un lápiz o hacer fotocopias 
de la hoja en blanco para su uso en futuras aventuras. 


DESTREZA, RESISTENCIA Y SUERTE 


Para determinar tus puntuaciones iniciales de 
DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE: 


- Tira un dado. Suma 6 al resultado obtenido y anota el total 
en la casilla de DESTREZA en la Hoja de Aventura. 


- Tira los dos dados. Suma 12 al resultado obtenido y anota 
este total en la casilla de RESISTENCIA. 


- Tira un dado. Suma 6 al resultado obtenido y anota el total 
en la casilla de SUERTE. 


La puntuación de DESTREZA refleja tu experiencia en 
combate, tu destreza y agilidad, cuanto más alta mejor. La 
puntuación de RESISTENCIA representa tu fuerza, cuanta 
más alta sea, más tiempo va a sobrevivir. Tu puntuación 
de SUERTE indica si eres o no una persona afortunada. 


Por razones que más adelante se explicarán, los 
puntos de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE cambian 
constantemente a lo largo de una aventura. Debes anotar 
con exactitud estos puntos y por ello te aconsejamos que 
escribas con números muy claros en las casillas o que 
tengas una goma a mano. Pero no borres nunca tu 
puntuación inicial. Aunque puedes ser premiado con 
puntos adicionales de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE, 
estas cantidades no podrán ser nunca superiores a tus 
puntuaciones iniciales, excepto en raras ocasiones en que 
se den instrucciones al respecto en una página concreta. 


COMBATES 


Con frecuencia, a lo largo de las páginas de este libro 
se te pedirá que luches con algún tipo de monstruo. Es 
posible que se te den opciones especiales para resolver 
esta lucha, pero en la mayoría de los casos, tendrá que 
resolver los combates como se describe a continuación. 


En primer lugar, anota la puntuación de DESTREZA y 
RESISTENCIA de tu oponente en la primera casilla vacía de 
Encuentros con Monstruos de tu Hoja de Aventura. El libro 
te dará las puntuaciones de cada oponente cada vez que 
tengas un encuentro. 


La secuencia del combate será la siguiente: 


. Tira los dados por tu oponente. Añade el número obtenido 
a su puntuación de DESTREZA. El número total será la 
Fuerza de Ataque de tu oponente. 


. Tira los dados por ti. Añade el número obtenido a la 
puntuación de DESTREZA que tengas en ese momento. Ese 
total será tu Fuerza de Ataque. 


. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la de tu oponente, le 
habrás herido. Pasa en ese caso al punto 4. Si la Fuerza de 
Ataque de tu oponente es mayor que la tuya, éste te habrá 
herido. Pasa al punto 5. Si la Fuerza de Ataque de ambos 
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es la misma, habréis esquivado vuestros golpes 
respectivos. En ese caso, comienza un nuevo Asalto desde 
el punto 1. 


Has herido a tu oponente, por tanto resta 2 puntos a su 
puntuación de RESISTENCIA. Puedes hacer uso aquí de tu 
SUERTE para infligirle daños adicionales (ver más 
adelante). Continúa por el punto 6. 


Tu oponente te ha herido, así pues, resta 2 puntos a tu 
puntuación de RESISTENCIA. También puedes valerte de tu 
SUERTE en esta situación (ver más adelante). Continúa por 
el siguiente punto. 


. Haz los cambios oportunos en tu puntuación de 
RESISTENCIA o en la de tu oponente (y en la de tu SUERTE, 
si es que has hecho uso de ellas -ver más adelante). 


Comienza el siguiente Asalto (repite los pasos del 1 al 6). 


Seguirás repitiendo esta secuencia hasta que tu 
RESISTENCIA o la de tu oponente contra el que combates 
quede reducida a cero (muerte). 


LUCHA CONTRA MÁS DE UN OPONENTE 


A veces te encontrarás bajo el ataque de más de una 
persona o criatura en combate. Unas veces te enfrentarás 
como un solo oponente, otras veces serás capaz de luchar 
contra cada uno de ellos, y otras veces tendrás que luchar 
contra ellos a la vez. Si se les trata como un solo oponente, 
la lucha se resuelve normalmente. Cuando se te indique 
luchar contra tus oponentes a la vez, el combate se 
resolverá de nuevo normalmente, excepto que cuando 
derrotas a un enemigo el siguiente se prepara para luchar. 
Si te encuentras bajo el ataque de más de un oponente al 


mismo tiempo, cada adversario hará un ataque en el 
transcurso de cada asalto, pero usted puede elegir con 
cuál de ellos luchar. Atacarás al objetivo elegido como en 
una lucha normal. Contra el resto de oponentes debes tirar 
los dados para averiguar su fuerza de ataque de la forma 
habitual, si tu fuerza de ataque es mayor que la de tu 
oponente, no le infligirás una herida. Esto se refiere como 
si has rechazado un golpe de tu oponente. Sin embargo, si 
tú fuerza de ataque es más baja que la de tu oponente 
habrás resultado herido de la forma habitual. Por 
supuesto, tendrás que establecer el resultado de cada 
adversario adicional de forma separada. 


SUERTE 


En algunos momentos de la aventura se te dirá que 
Pruebes tu Suerte, y, a continuación encontrarás las 
consecuencias de ser afortunado o desafortunado. En 
varias ocasiones durante tu aventura puedes usar tu 
SUERTE para conseguir un resultado más favorable para ti. 
Pero, ¡cuidado! El uso de la suerte es arriesgado y, si eres 
desafortunado, los resultados podrían ser desastrosos. La 
forma de Probar tu suerte es la siguiente: 


Tira los dos dados. Si el número obtenido es igual o 
menor que tu puntuación de SUERTE en ese momento, 
habrás tenido suerte y el resultado será a tu favor. Si el 
número obtenido es más alto que tu puntuación de 
SUERTE en ese momento, no habrás tenido suerte y serás 
penalizado. 


Cada vez que pruebes suerte, deberás restar un 
punto a la puntuación de suerte que tengas en ese 
momento. Así, pronto comprobarás que cuanto más 
confíes en la suerte, más riesgos correrás. 


UTILIZACION DE LA SUERTE EN LOS COMBATES 


En los combates, siempre tienes la opción de usar tu 
SUERTE, ya sea para infligir una herida más grave a tu 
oponente o para minimizar los efectos de una herida que 
acabas de recibir. 


Si acabas de herir a tu oponente: puedes Probar tu 
Suerte como se describe anteriormente. Si eres 
afortunado, podrás restar 2 puntos adicionales a la 
puntuación de RESISTENCIA de tu oponente (es decir, 4 en 
lugar de los 2 normales). Pero si eres desafortunado, el 
golpe sólo serán rasguños y habrás de restar solamente 1 
punto de RESISTENCIA de tu oponente (en lugar de quitarle 
2 puntos de daño, solamente le quitarás 1). 


Si tu oponente acaba de herirte: puedes Probar tu 
Suerte para tratar de minimizar tu herida. Si tienes suerte, 
el golpe de tu oponente sólo te roza, réstate solamente un 
punto de tu RESISTENCIA. Si eres desafortunado, la herida 
es grave y hay que deducir un punto de RESISTENCIA 
adicional (es decir, 3 puntos de tu RESISTENCIA). 


Recuerda que cada vez que Pruebes tu Suerte, deberás 
restar 1 punto a tu puntuación de SUERTE. 


MÁS SOBRE TUS PUNTUACIONES 


Destreza 


Tu puntuación de DESTREZA no va a cambiar mucho 
durante el curso de tu aventura. De vez en cuando una 
sección te puede dar instrucciones para aumentar o 
disminuir tu puntuación de DESTREZA, pero no podrás 
exceder de su valor Inicial a menos que específicamente 
se te den instrucciones en sentido contrario. 
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En varias ocasiones durante tu aventura se te dirá que 
Pruebes tu Destreza. El procedimiento para esto es 
exactamente el mismo que para Probar tu Suerte: tira dos 
dados. Si el número que saques es menor o igual a tu 
puntuación actual, has tenido éxito en la prueba y el 
resultado te será favorable. Si el número que saques es 
más alto que tu puntuación actual, has fallado la prueba y 
tendrás que sufrir las consecuencias. Sin embargo, a 
diferencia de la Prueba de suerte, no deberás restar 1 
punto de tu DESTREZA cada vez que pruebes tu habilidad. 


Resistencia y Provisiones 


Tu puntuación de RESISTENCIA cambiará mucho en el 
curso de una aventura, mientras luchas con los monstruos 
y realizas arduas empresas. Al aproximarte a tu meta, tu 
RESISTENCIA puede descender a niveles peligrosamente 
bajos y los combates pueden hacerse extremadamente 
arriesgados, así que ¡sé prudente! 


Puedes restaurar los puntos perdidos de 
RESISTENCIA con el consumo de comidas o provisiones. 
Comienzas el juego sin ningún tipo de provisiones, pero 
durante tu aventura serás capaz de obtener comida. Debes 
llevar un registro de cuántas comidas te quedan, para ello 
dispones en la Hoja de Aventura de una Casilla de 
Provisiones. Cada vez que utilices una comida puedes 
restaurar hasta 4 puntos de RESISTENCIA, pero recuerda 
deducir 1 comida de la casilla de Provisiones. Puedes 
descansar y comer provisiones en cualquier momento, 
excepto en mitad de un combate. 


Recuerda también que tu puntuación de RESISTENCIA 
no podrá ser en ningún momento superior a tu puntuación 
Inicial de RESISTENCIA. 
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Suerte 


Cuando en el curso de una aventura seas 
particularmente afortunado, obtendrás puntos 
adicionales de SUERTE. En las páginas del libro se te dan 
detalles al respecto. Recuerda que, al igual que con la 
DESTREZA y la RESISTENCIA, tu puntuación de SUERTE no 
podrá ser en ningún momento superior a su valor Inicial a 
menos que se especifique en el libro. 


Veneno 


Has pasado muchos años de aventuras en las 
peligrosas tierras del sur de Allansia. Como resultado, has 
sido expuesto a diversos venenos en muchas ocasiones y, 
para su defensa, tu cuerpo ha adquirido cierta inmunidad 
a sus efectos. A lo largo de esta última aventura no dudes 
de que estarás expuesto a las mordeduras y picaduras de 
animales venenosos, o te encontrarás con enemigos que 
no tienen reparos en usar armas envenenadas en tu contra. 
A pesar de que puedas recuperar la RESISTENCIA perdida 
por los efectos del veneno (como se explica más arriba), la 
acumulación de toxinas en tu cuerpo puede ser todavía 
fatal. Cada vez que se te diga que aumentes tu puntuación 
de VENENO, anótalo cuidadosamente en la Hoja de 
Aventura. Comienzas tu aventura con una puntuación de 
VENENO de cero. Tu total de VENENO jamás será igual o 
superior a 18, ya que las toxinas que están circulando por 
tu torrente sanguíneo te matarán y tu aventura terminará 
en el acto. La única manera de reducir la puntuación de 
VENENO es por el uso de ciertas pociones y 
encantamientos, o en determinadas circunstancias 
excepcionales. 
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Equipo 


En realidad, comienzas tu aventura con muy poco 
equipo: sólo una espada, una mochila para almacenar las 
provisiones y los tesoros, y 5 Monedas de Oro. Para 
empezar, no tienes una linterna ni ninguna Provisión. 
Anota las Monedas de Oro en la casilla correspondiente de 
la Hoja de Aventura; todo lo demás va en el recuadro de 
Equipo, así como cualquier otro artículo útil que puedas 
encontrar o comprar en tus viajes. 
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HOJA DE AVENTURA 


OESTREZA RESISTENCIA SUERTE 
inicial = inicial = inicial = 


VENENO PROWISIONES MONEDAS 
OE ORO 


EQUIPO Y TESOROS 


NOTAS 


CASILLAS DE ENCUENTEOS 
CON LOS MONSTRUOS 


Destreza= Destreza= Cestreza= 
Hesitencia= Hesistencia= Hesistenrcia= 


Qestreza= Destreza= CQestreza= 
Eesistenaia = Eesistencia= Resistencia = 


Cestresa= Destresa= Destreza = 
Eesistenacia = Resistencia = Resistencia = 


DQestreza= Destreza= Cestreza= 
Eesitenrncia= Eesistenrcia= esistenrcia= 
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COMO EMPEZÓ TODO 


Enfrente a su gemelo Halak, en el otro lado de la 
desembocadura de la Bahía de Elkor, Rimon es la capital 
de la Costa de los Piratas. Con sus laberínticas y 
destartaladas calles y sus sinuosos callejones, las dos 
antiguas ciudades, se alzan a los lados de los escarpados 
picos de las montañas gemelas, que son un paraíso para 
los bucaneros y los renegados: incluso el temido capitán 
pirata de Halak, Garius tiene su guarida secreta en algún 
lugar a lo largo de la costa. Una parte de la tripulación de 
estos piratas enfermaron de escorbuto en el interior del 
buque mercante con el que habían ganado el paso, hacia 
el norte de  Kaynlesh-Ma, para llegar a Puerto 
Arenasnegras. El buque se hundió y todos los que iban a 
bordo fueron abandonados a merced del mar. 


Después de varios días llegaste a tierra -por lo que tú 
sabes, eres el único superviviente del naufragio-solamente 
con tu espada y el dinero suficiente para evitar morir de 
hambre unos pocos días. No estabas muy lejos de Rimon, 
por lo que te dirigiste a la ciudad, con la esperanza de 
encontrar trabajo ofreciendo tu protección a caravanas 
que se dirigieran hacia el norte, pero perdiste la última 
que había salido en semanas por un solo día. Así que en 
su lugar decidiste buscar trabajo para poder obtener tu 
pasaje en otro barco rumbo a Puerto Arenasnegras. 


Entonces ves un anuncio clavado en una pared del 
gremio de los Aventureros. El anuncio dice: "Se necesita 
guerrero valiente para una peligrosa misión en las colinas 
que rodean el Desierto de las Calaveras. Garantizadas 
grandes recompensas. Preguntar por Jerran Farr, en la 
“Garra del Mono”. Haces discretamente algunas preguntas 
acerca de este posible patrón y descubriste que es un 
arqueólogo de cierta fama, que no goza de una excelente 
reputación entre la hermandad de aventureros de Rimon y 
es considerado por la mayoría como el mejor ladrón de 
tumbas de la zona. Sin embargo, los tiempos son difíciles, 
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por lo que decides que no tienes nada que perder y te 
encaminas a la Garra del Mono, una sórdida taberna en una 
de las partes más pobres de Rimon. 


Entras en el bar, divisas a la clientela entre sombras, 
como era de esperar, el dueño te mira como si te fuera a 
cortar la garganta tan pronto como servirte una bebida. 
Mencionas el nombre de Jerran Farr, y con un gruñido el 
dueño te señala a un hombre sentado en una mesa solo. 
Jerran Farr, es un hombre de bigote, de unos treinta y 
cinco años, que también ha tenido unas condiciones de 
vida difíciles, su piel está bronceada por los días de 
trabajo al sol en las tierras del borde del Desierto de las 
Calaveras. Lleva una chaqueta sin mangas con apliques de 
cuero, que al igual que el resto de su ropa, está gastada y 
polvorienta, también lleva un estropeado sombrero de ala 
ancha para protegerse del sol. Después de haber realizado 
las presentaciones, te sientas frente a él. 


“¿Has oído hablar de la maldición de Akharis?” te 
pregunta Jerran. Sacudes la cabeza. “Entonces te contaré 
la leyenda. Hace siglos, antes del hundimiento de Atlantis 
por los dioses, los tres grandes continentes de Titán - 
Allansia, el Viejo Mundo y Khul - se unieron todos juntos 
como un enorme continente que originalmente se le llamó 
Irritaria. En ese momento, en el extremo Austral de lo que 
hoy conocemos como el Desierto de las Calaveras, existía 
un pequeño reino llamado Djarat. El pueblo de Djarat, que 
adoraban a un conjunto de dioses con cabeza de animal, 
llevaba a cabo la práctica de la momificación de sus 
gobernantes muertos antes de enterrarlos en grandes 
tumbas en las montañas, con sus fabulosas riquezas. 
Akharis fue el último de los gobernantes de Djarat en ser 
enterrado antes de la separación de las tierras. Estaba a 
favor de Sithera, la Diosa del mal, por encima de todos los 
otros dioses de Djarat y fue el tirano más cruel, que el 
reino nunca había conocido. Él exigía sacrificios humanos 
para su diosa y se dijo que se comunicaba con los espíritus 
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malignos para traer a las momias de sus ancestros a la 
vida. Cuando finalmente murió, envenenado por uno de 
sus enemigos, tenía alrededor de ciento cincuenta y seis 
años. Mientras yacía, agonizante, Akharis pidió a Sithera, 
que un día volviera y así todos sufrirían bajo su maldición: 
plagas de moscas, serpientes y escorpiones que vendrán 
sobre la tierra, el cielo durante el día sería tan negro como 
la noche, y las ciudades serían tragadas por el desierto. La 
leyenda dice que fue enterrado, rodeado de montones de 
tesoros de incalculable valor, en una de las tumbas más 
sorprendentes jamás construida, en la que incluyó 
muchas terribles trampas mortales”. 


“Todo eso es muy interesante, pero, ¿qué tiene que 
ver con que quiera contratar a un valiente guerrero para 
una peligrosa misión?” le preguntas al arqueólogo. 


"Déjeme que me explique”, continua Jerran. "Hace 
cinco días que estaba trabajando en un lugar en el borde 
de las colinas rocosas limítrofes con Rimon cuando un 
hombre se dirigió tambaleándose hacia mi campamento. 
Estaba terriblemente deshidratado, sufría de insolación, y 
se veía como si hubiera estado en una pelea. Le di agua e 
intenté hacerlo sentir lo más cómodo posible. Tan pronto 
como se recuperó un poco, me contó lo que le había 
sucedido. Formaba parte de un grupo de exploradores que 
habían estado investigando las tierras del extremo del 
desierto. Me contó que en un templo en ruinas de un oasis 
descubrieron una inscripción que revelaba la ubicación de 
la tumba perdida de Akharis con todos sus tesoros. Se 
pusieron a buscarlo, pero no habían ido muy lejos cuando 
fueron atacados por un grupo de personas, envueltas en 
túnicas rojas que llevaba el emblema de una cobra dorada. 
Algunos de su grupo fueron capturados, otros asesinados 
y él fue el único que salvó la vida. Cuando se encontró a 
salvo, comenzó el difícil viaje de regreso a Rimon para 
advertir a sus habitantes de lo que estaba sucediendo, 
pero sólo llegó hasta mi campamento. Murió la mañana 
siguiente”. 
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Absorbido por la historia de Jerran, le preguntas, 
“entonces ¿quiénes eran esos atacantes vestidos de rojo?” 


“Los miembros de la Orden de la Cobra”, responde. 
“Esta orden estaba compuesta por los sacerdotes que 
adoraban a Sithera en Djarat y eran los más fieles 
seguidores de Akharis. Su objetivo ha sido siempre el 
encontrar la tumba de Akharis y resucitar a su maestro 
muerto, para que pueda llevar a cabo su maldición sobre 
la tierra y recuperar su reino. La orden ha sido restablecida 
en la última década y parece como si hubieran encontrado 
por fin la tumba y están preparando el retomo de su rey. 
Deben ser detenidos, o todos vamos a sufrir la maldición 
de Akharis. Necesito un valiente guerrero que me 
acompañe y se infiltre entre sus acólitos sin su 
conocimiento, para frustrar sus malvados planes. Si me 
vas a ayudar -y tenemos éxito- los tesoros de la tumba 
serán nuestra recompensa”. 


“Por supuesto que le ayudaré a llevar a cabo su plan”, 
le dices. Las riquezas que puedes encontrar en la tumba 
podrían hacerte rico más allá de tus mejores sueños - pero, 
más importante que eso, esta secta debe ser detenida para 
evitar traer de vuelta este mal al mundo. No hay tiempo 
que perder. Los dos dejáis la Garra del Mono 
inmediatamente para preparaos para la misión. 


No habéis avanzado mucho a lo largo de un estrecho 
callejón situado en la parte trasera de los mercados de 
Rimon cuando una figura, cubierta de pies a cabeza, con 
unas finas túnicas rojas, cae silenciosamente desde la 
parte superior de una pared hasta el suelo delante de 
ustedes, y una voz áspera, silbando detrás de ti, dice, “No 
tan rápido, Jerran Farr”. 


Pasa a la sección 1. 


Consejo: Toma buena nota de los artículos que recojas durante tu aventura y de 
sus descripciones. Te serán de mucha ayuda esos pequeños detalles. 
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Te das la vuelta, y ves a dos personas más vestidas 
de la misma manera que el primero, solamente son 
visibles sus ojos entre sus ropajes rojos. Sus túnicas 
llevan el emblema de una cobra dorada: deben ser 
miembros de la orden de Akharis. Cada uno de los 
miembros de la orden están armados con una larga espada 
curva, y otras armas silenciosas y mortíferas cuelgan de 
su cinturón. “Tienen que haber descubierto que el 
explorador sobrevivió a su ataque y siguieron su camino 
hasta mi campamento”, susurra Jerran en voz baja, “y 
desde allí me han seguido hasta Rimon”. ¿Qué vamos a 
hacer?” 


¿Qué harás?: 


Sacar tu espada y correr hacia el líder. Pasa al 185 


Sacar tu espada y defender tu posición. Pasa al 68 


Intentar escapar. Pasa al 259 
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Mientras corres a la salida del santuario interior del 
Templo de Sithera, el techo cede y eres aplastado bajo 
toneladas de escombros. Tu aventura termina aquí. 
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La serpiente se desploma al suelo, dejándote que 
busques en su cámara con tranquilidad. De hecho, aquí no 
hay oro ni piedras preciosas -fue todo una ilusión de 
Scitalis. Sin embargo, en un rincón de la habitación hay 
una pequeña olla de barro, adornada con jeroglíficos. 
Cuando los traduces con el pergamino, resultan ser 
oraciones pidiendo por la vida eterna. Tomando la tapa del 
frasco, todo lo que encuentras en el interior es un paquete 
con vendas de conservación. Tú no estás seguro de qué es 
O para que propósito sirven, pero si quieres tener la jarra 
de barro añádela a tu Hoja de Aventura. Al salir de la 
habitación de Scitalis, puedes seguir por el pasillo 
contiguo que pasaste antes, si todavía no lo has hecho 
(pasa al 370) o retroceder sobre tus pasos hasta la 
habitación del Zombi y seguir por la nueva bifurcación 
(pasa al 63). 

4 


De pronto ves que el río, por delante de ti, desaparece 
bajo una roca. No tienes otra opción que contener la 
respiración y esperar lo mejor... 


Al llegar a la superficie, respiras con dificultad, y te 
sorprendes al encontrarte en un cuarto inundado. Prueba 
tu Suerte, añadiendo 2 a la tirada de dados. Si tienes mala 
suerte, tus provisiones se han arruinado en tu viaje por el 
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río (elimina todas de tu Hoja de Aventura). Eres capaz de 
vadear el agua hacia un arco que conduce fuera de la 
cámara, donde el agua sólo llega hasta la cintura. Más allá, 
te encuentras en una extensa red de corredores y pasillos 
inundados y comienzas a explorarlos. Llegas a una 
intersección, por lo que tienes que elegir tu ruta. ¿Quieres 
ir a la izquierda (pasa al 48), a la derecha (pasa al 195) o 
seguir recto (pasa al 124)? 


5 


No has recorrido muchos kilómetros antes de llegar 
a la cima de la loma de una línea de colinas y te encuentras 
mirando a lo largo de un amplio valle. La tierra cae 
abruptamente hasta el fondo del valle que está cubierto de 
arena y allí, solamente a unos pocos cientos de metros de 
distancia, se encuentran los pilares caídos y las paredes 
rotas de un templo, medio enterrado por el desierto. ¡Por 
fin lo has encontrado! Enfrente del templo hay un oasis, 
rodeado de palmeras, sus aguas cristalinas tienen un 
aspecto muy acogedor después de tus días de caluroso y 
polvoriento viaje. Aquí, tienes la esperanza, de descubrir 
la ubicación de la tumba de Akharis. ¿Dónde te dirigirás 
primero: al oasis (pasa al 164) o a las ruinas (pasa al 346)? 


6 


Con un crujido sordo la puerta de piedra gira hasta 
abrirse. Tu luz ilumina una pequeña cámara cuadrada que 
está vacía, a excepción de un altar de piedra frente a la 
talla de tamaño natural de un hombre con cabeza de 
carnero. Lleno de curiosidad entras, cuando de pronto una 
voz te habla en un idioma que no entiendes. “Entonces yo 
le concedo la Sabiduría de Khunam”, concluye la voz. Al 
igual que el resto del discurso, esta última frase no estaba 
hablada en el lenguaje de Allansia, ¡pero la entiendes! Has 
sido bendecido por uno de los dioses de Djarat. Si alguien, 
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O algo, te habla en el antiguo idioma de Djarat, serás capaz 
de entenderle y comunicarte con él. Para ello, si hablas 
alguna vez en el antiguo idioma de Djarat, añade 30 a la 
sección que estés leyendo en ese momento y pasa 
inmediatamente a la nueva sección. Por ahora, recuperas 
1 punto de SUERTE. No hay nada más para ti en el 
Santuario de Khunam, Dios del Conocimiento y el 
aprendizaje-, por lo que te adentras más en la tumba. Pasa 
al 374. 


7 


Mueves la pieza al lado izquierdo, y Nemset mueve 
Blanco Dos, dos casillas hacia adelante. Negro Uno está 
ahora libre para moverse. ¿Mueves Negro Uno (pasa al 80) 
o Negro Dos de nuevo (pasa al 243)? 


Después de serpentear a través de áridas y rocosas 
colinas el camino desciende a través de un paso de cantos 
rodados y se divide, una bifurcación continua dirección 
norte-este, mientras que la otra conduce directamente a 
una línea de picos altos en el este. Mirando el mapa de 
Jerran, ves que la ruta que está ahora enfrente va hacia el 
templo, mientras que el nuevo camino de la derecha 
debería llevarte al Chamán en Spirit Rock. ¿Vas a continuar 
en dirección norte-este (pasa al 146) o tomarás la 
bifurcación de la derecha (pasa al 79)? 
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9 


No pasa mucho tiempo antes de que llegues a la parte 
superior de otras escaleras de piedra; abajo, hay una gran 
cámara con escombros esparcidos, su techo es de unos 
diez metros por encima de ti. Pasa al 202. 


10 


Esquivas la carga del hombre, y a continuación, sacas 
tu espada para defenderte. Él desenfunda su oxidada arma 
y se vuelve hacia ti, gritando, “¡Muere demonio! ¡No podrás 
triunfar sobre el honor de Don Juan Fernández, Caballero 
de Vastille!” Con esto, los dos se empezáis el combate. 


JUAN FERNÁNDEZ DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Cuando dejes la RESISTENCIA de tu oponente en 3 
puntos o menos, pasa al 253. 


11 


El camino que estás siguiendo conduce a un angosto 
y escarpada garganta, la tierra a cada lado aumenta hasta 
la parte superior del acantilado. Si tienes la advertencia de 
Cranno escrita en tu Hoja de Aventura, pasa al 310. De lo 
contrario, pasa al 298. 


12 


A partir de aquí las paredes del túnel están 
construidas por bloques de piedra cincelada. No muy lejos 
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en el pasillo, llegas a un lugar donde el techo se abre a un 
conducto que lleva hacia arriba, de regreso a los niveles 
superiores de la tumba. El túnel también sigue por delante 
de ti. ¿Quieres probar a subir por el conducto con el fin de 
explorarlo más a fondo (pasa al 352) o prefieres continuar 
por el túnel, con la esperanza de llegar a tu meta (pasa al 
299)? 


13 


“Yo te juzgo digno de entrar en la Ciudad de los 
Muertos”, dice la Esfinge. “La Orden de la Cobra se ha 
llevado el cuerpo momificado de Akharis al Templo de 
Sithera al otro lado de la necrópolis, donde tienen la 
intención de devolverlo a la vida una vez más. Ahora ve 
en su camino”. Sin dudarlo, sales del vestíbulo de entrada 
a través de un segundo conjunto de puertas dobles. Te 
encuentras de pie en un punto privilegiado, con vistas a la 
vasta necrópolis. Hasta donde tu ojo te alcanza, puedes 
ver las tumbas de piedra de los gobernantes y los nobles 
de Djarat, así como santuarios de sus dioses con cabeza 
de animal, con los ardientes fuegos sobrenaturales 
alrededor de la ciudad que la hacen visible. Las ruinas de 
la Necrópolis están, obviamente, en uso de nuevo. A tu 
izquierda se encuentran varios edificios de piedra que no 
parecen ser tumbas; a la derecha, a cierta distancia, 
puedes ver lo que parece ser un conjunto de simples 
viviendas, posiblemente las ruinas de un pueblo. Sin 
embargo, el edificio que domina el complejo es una gran 
pirámide negra que se eleva sobre la Necrópolis, una voz 
dentro de tu cabeza te dice que ese es el Templo de 
Sithera. ¿Qué vas a hacer ahora? 


¿Explorar los edificios de piedra? Pasa al 56 
¿Investigar el pueblo en ruinas? Pasa al 197 


¿Seguir hasta el Templo de Sithera? Pasa al 92 
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14 


La puerta se abre fácilmente. Entras en una 
habitación vacía, que conduce al interior de un lugar 
sagrado. En el centro del santuario se levanta una columna 
rectangular y descansando en un nicho a su lado hay una 
exquisita imagen dorada de un hombre con cabeza de 
cocodrilo, probablemente un dios, de no más de treinta 
centímetros de alto, vestido con el atuendo de los 
habitantes de Djarat. No hay señal alguna de los guardias, 
por lo que, ¿te llevarás la estatua (pasa al 255) o 
abandonarás tranquilamente el santuario y volverás al 
túnel (pasa al 284)? 


15 


Entre lo que te ofrecen, los comerciantes tienen 
algunos artículos muy ¡interesantes a la venta: a 
continuación se enumeran con sus respectivos precios. Si 
decides comprar cualquier cosa, entonces pasa a la 
sección correspondiente para obtener más información 
acerca de tu nueva adquisición. 


Aceite de Loto - 4 monedas de oro Pasa al 15 


Dos huevos de Yokka - 6 monedas de oro Pasa al 291 


Diente de gusano de arena - 6 monedas de oro Pasa al 32 


Escarabajo de Alabastro - 7 monedas de oro Pasa al 41 


Pirámide de Cristal - 5 monedas de oro Pasa al 209 


Cuando hayas terminado aquí, dejas el mercado y 
emprendes tu búsqueda, pasa al 242. 
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El pasaje termina en un tramo de escaleras. 
Desciendes y, te sorprendes al encontrarte en una red de 
túneles inundados parcialmente. Como esta es la única 
manera de seguir adelante, te metes en el agua, pero sólo 
te llega hasta la cintura, así que, por lo menos tus 
provisiones permanecerán secas. La inundación es 
causada por un gran río, que antes de su destrucción se 
utilizaba para recorrer el desierto del reino de Djarat, pero 
que ahora fluye bajo tierra. Más adelante el túnel llega a 
una intersección. ¿Vas a seguir recto (pasa al 217), girar a 
la izquierda (pasa al 124) o a la derecha (pasa al 234)? 
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Te caes sólo de unos metros y afortunadamente solo 
sufres algunos cortes y contusiones (réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA). Si quieres intentar la ascensión al Spirit 
Rock de nuevo, pasa al 391. Si prefieres abandonar la 
búsqueda del Chamán y partir en busca del templo, pasa 
al 178. 
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Hay dos maneras de utilizar el fuego como arma. La 
primera es luchar con una antorcha, si tienes una. Si haces 
esto, pasa al 138 y lucha normalmente, pero con tu Fuerza 
de Ataque reducida en 1 punto, si ganas un Asalto, 
provocarás 4 puntos de daño de RESISTENCIA a la Momia 
en lugar de los 2 habituales, ya que tu arma enciende los 
vendajes secos de sus huesos. El segundo método consiste 
en lanzar una fuente de fuego, como una lámpara, un 
Huevo de Yokka o aceite inflamable a la Momia. Para cada 
uno de estos ataques debes Probar tu Habilidad; si tienes 
éxito, la momia estalla en llamas y se destruye. Puedes 
probar este método tantas veces como fuentes de fuego 
tengas para su uso. Una vez que hayas agotado todas tus 
fuentes de fuego, o cuando dejes de usar este método de 
ataque, anota cuántas Momias has matado y pasa al 138. 
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El símbolo del escarabajo se desliza fácilmente hacia 
el interior de la pared. ¿Presionarás a continuación la 
serpiente (pasa al 157) o el buitre (pasa al 230)? 
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¡Ahora ya sabes la ubicación de la tumba de Akharis! 
Sin más demora, comienzas a salir de los restos del templo 
con el fin de continuar tu viaje hacia el este. Caminando 
entre las columnas, de repente echas un vistazo a una 
figura vestida de rojo corriendo detrás de un muro 
derrumbado. ¿Podría ser...? Lo persigues y, al doblar una 
esquina, ves al hombre de pie, a diez metros de distancia, 
con su túnica roja que lleva la imagen de una cobra 
dorada. Rápidamente sacas tu espada, listo para hacer 
frente al malvado fanático. Sin embargo, antes de poder 
estar más cerca, el hombre golpea un banco de arena 
varias veces con el bastón que tiene sosteniendo en sus 
manos. Inmediatamente se escucha el furioso zumbido de 
una nube de avispas del desierto que salen del agujero del 
banco de arena, debido a que su nido ha sido molestado. 
Ves como insectos parecidos a avispones pululan hacia el 
fanático, y de repente se paran, flotando en el aire. El 
fanático tiene la punta de sus dedos presionado su sien y 
parece que se está concentrando profundamente. La masa 
de avispas, forman una nube que rápidamente toma la 
forma de uno de los insectos, sólo que muchas veces más 
grande. El enjambre, tiene el aspecto de una gigantesca 
avispa con un abdomen cónico y un aguijón de medio 
metro de largo, bate sus enormes alas y se mueve hacia ti 
amenazante. Va a tener que hacer frente al enjambre, ya 
que no hay forma de escapar de él. ¿Te defenderás con tu 
espada (pasa al 222) o buscarás otra alternativa (pasa al 


108)? 
21 


Sacas las estacas de la tierra para que el Grifo pueda 
liberarse de la red. “Por fin”, gruñe la criatura en un tono 
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arrogante. “Supongo que debo darte las gracias. En primer 
lugar, no sé cómo he podido meterme en esta situación. 
Yo sólo me tumbé para una siesta y luego los insolentes 
tramperos tuvieron el descaro de tratar de capturarme. No 
me cabe duda de que se dirigían a los mercados de los 
comerciantes de animales de Rimon y luego al zoológico 
privado de algún noble humano presuntuoso. Si hay una 
cosa que no puedo tolerar, es una falta total de modales”. 


Cuatro hombres a caballo aparecen de repente entre 
las rocas. Al ver que su presa está libre, desmontan y sacan 
sus armas. El líder del grupo, desnudo hasta la cintura y 
con la cabeza rapada, corre hacia ti con el estilete de una 
daga agarrado en una mano. Te enfrentas en un combate 
con el líder, mientras que el Grifo ataca a sus cómplices. 


TRAMPERO DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


La hoja de la daga del trampero está cubierta por un 
veneno que normalmente induce al sueño. Sin embargo, 
este no tiene tal efecto en ti, debido a tu alta inmunidad a 
las toxinas. La primera vez que el trampero te gane un 
Asalto debes sumar 1 punto a tu total de VENENO, así 
como restarte de tu RESISTENCIA los 2 puntos de daño 


habituales. Si ganas, pasa al 125. 
22 


Es bien sabido el miedo de las serpientes al fuego, así 
que si tienes algún medio para abrir un camino de fuego, 
tales como aceite o una antorcha, puedes utilizar estos 
métodos para llegar a la caja fácilmente sin ser mordido 
(pasa al 186). Si no tienes ninguno de estos artículos para 
despejar el camino, o si no deseas perder los materiales 
necesarios para dicho plan, tendrás que correr para pasar 
a través del nido de víboras (pasa al 99). 
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Al caminar hacia la salida de la derecha, los huesos 
de los guardias se levantan bruscamente de su lugar y 
avanzan hacia ti. Ellos llegarán al arco antes que tú, así 
que, si quieres evitar enfrentarte con los guardias, puedes 
cambiar de dirección y correr hacia la otra salida (pasa al 
371). Si tienes la intención de pasar a través de este arco, 
tendrás que luchar. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer GUARDIA ESQUELETO 8 6 
Segundo GUARDIA ESQUELETO 7 6 


Si vences, pasa al 229. 
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El terreno crece cada vez más tortuoso a medida que te 
aproximas al templo en ruinas. A medio día descansas 
brevemente, para evitar estar a la intemperie durante las 
horas más calurosas del día, a media tarde te encuentras 
caminando entre acantilados y altas rocas apiladas. Poco a 
poco el sonido de un combate llega a tus oídos, procedente 
de algún lugar al oeste de las rocas. Si deseas investigar, 
pasa al 372. Si prefiere ignorar el ruido, pasa al 226. 
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Tú puedes atacar a los animales momificados con fuego 
de dos maneras. El primer método es usar una antorcha 
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como arma, si tienes una. Si haces esto, pasa al 163 y lucha 
normalmente, pero con tu Fuerza de Ataque reducida en 1 
punto por usar esta inusual arma; sin embargo, cada vez que 
ganes un Asalto, provocarás 4 puntos de daño de 
RESISTENCIA en lugar de los 2 habituales. El segundo 
método consiste en lanzar una fuente de fuego, como una 
lámpara o aceite inflamable a la criatura. Para cada animal 
Prueba tu Habilidad; si tienes éxito, tu oponente estalla en 
llamas y se destruye. Si fallas al destruirlo, o si agotas tus 
fuentes de fuego, deberás luchar; pasa al 163. Si matas a 


todas las criaturas de este modo, pasa al 147. 
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Das un fuerte soplido por el cuerno, resonando el eco 
en las colinas distantes y a través las interminables arenas. 
Los dos Soldados se miran de forma perpleja -de repente 
eres consciente de que hay dos criaturas más detrás tuya. El 
cuerno de hueso es utilizado por los Xoroa para pedir ayuda 
y advertir a la colonia de peligro. Los mutantes hombres- 
hormiga se cierran sobre ti por todos lados. ¡Debes luchar 
contra los cuatro al mismo tiempo! 


Primer XOROA DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 
Segundo XOROA DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 
Tercer XOROA DESTREZA 11 RESISTENCIA 9 

Cuarto XOROA DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 


Si de alguna forma sobrevives a este combate, pasa al 
31. 
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“Para llegar a los sectores más profundos de la tumba, 
te tienes que introducir en los colmillos de Sithera. La única 
manera de escape, es localizar el desbloqueo de las puertas, 
escondido en un rincón de la sala”. Si alguna vez te 
encuentras en los colmillos de Sithera debes reducir a la 
mitad el número de la sección en la que te encuentres en ese 
momento, y a continuación, pasar a la nueva sección 
obtenida. Ahora vuelve al 286. 


Cuando el León Negro se desploma al suelo, una gran 
alegría se eleva entre los curiosos. Jerran no está malherido, 
pero debido a que estaba distraído por si tenía que ayudarte 
a luchar contra el peligroso animal, el fanático se ha alejado. 
Tratas de perseguirlo y tratar de encontrar el camino a la 
tumba (pasa al 242) o renuncias a la persecución y visitas 


el mercado, para prepararte para tu misión (pasa al 112). 
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“Y ahora mi pregunta final”, dice la Esfinge. “¿A cuántos 
peligros debe enfrentarse una persona muerta en su viaje 
por el inframundo? Si sabes la respuesta, pasa a la sección 
con el mismo número. Si no lo sabes, o dices cualquier otra 
cosa; pasa al 361. 
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La sala llena de pilares está desierta. En el otro extremo, 
un par de puertas de madera de cedro están entreabiertas. 
Mirando a través de ellas, ves otro pasillo que conduce a la 
izquierda y la derecha. ¿Qué camino seguirás: el de la 
izquierda (pasa al 87) o el de la derecha (pasa al 254)? 
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La noche es fría y apenas si puedes dormir algo. Por la 
mañana te sientes peor de lo que estabas cuando te 
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instalaste la noche anterior (réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA). A medida que vuelves a sentir tus miembros 
por el calentamiento de los rayos del sol naciente, consultas 
el mapa de Jerran, que te muestra que ahora debes girar al 
norte, hacia el templo. Pasa al 5. 
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Tu cuerpo siente como comienzas a ser aplastado, y 
miras hacia abajo para ver que estás atrapado por una 
enorme cobra dorada. Levanta su cabeza hasta que está al 
nivel de tu cara y te mira con sus brillantes ojos. Y entonces 
te muerde. Tu aventura ha terminado. 


33 


Lleno de temor pasas sobre la ensangrentada arena, 
rodeas los grandes cadáveres y entras en la tumba. Pasa al 
204. 
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La llave encaja en la cerradura y la ornamentada 
puerta de piedra se abre. Te encuentras en la parte 
superior de una ancha escalera de piedra; descendiendo, 
entras en una vasta cámara, con el techo alto. El techo azul 
está salpicado de estilizadas estrellas amarillas, mientras 
que las paredes están cubiertas de yeso, que ha sido 
pintado con escenas de la vida del rey muerto. En un friso 
se venera a la diosa oscura, en otro está dictando su dura 
ley, y en otro se está comunicando con malvadas criaturas 
demoníacas. Varios arcos conducen fuera de la sala 
principal, lo que te permite vislumbrar fabulosos tesoros 
de oro y cofres llenos de brillantes joyas. 


Sin embargo, tu atención se centra en el enorme 
sarcófago de piedra de Akharis y la enorme serpiente 
envuelta a su alrededor. Cubierta de escamas de color 
rojo, negro y amarillo, la gigantesca serpiente debe tener 
por lo menos ¡veinte metros de largo! Cuando tu luz 
ilumina su cuerpo, la antigua serpiente, abre sus ojos de 
reptil. Poco a poco, levanta su cabeza y empieza a 
desenrollarse, su dura piel roza contra la piedra del ataúd. 
Con colmillos tan largos como tu brazo, chorreando de 
veneno, la Gran Serpiente te ataca. 


GRAN SERPIENTE — DESTREZA 8 RESISTENCIA 11 


Si la serpiente gana un Asalto, pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA y ganas 2 puntos de VENENO por su terrible 
bocado. Si el monstruo gana dos Asaltos consecutivos, 
pasa al 193. Si matas al inmenso reptil, pasa al 88. 
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Saltas a través del arco justo cuando la estatua se 
estrella contra el suelo detrás de ti, bloqueando por 
completo el camino de regreso a la cámara. Nunca serás 
capaz de mover la estatua del coloso, por lo que te 


adentras más profundamente en la tumba. Pasa al 216. 
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Con la muerte del fanático, la brillante esfera que 
estaba utilizando para iluminar su camino se desvanece. 
Haciendo caso omiso de esto, miras alrededor para ver qué 
más puedes encontrar. El fanático estaba recuperando una 
pequeña jarra de barro, que (cuando aprendes a quitar la 
tapa) contiene unas peculiares formas, de objetos 
momificados. Si deseas tomar esta jarra, añádela a tu Hoja 
de Aventura. No encuentras nada más útil para ti, pero 
observas que la esfera está todavía latiendo con una luz 
tenue. Si quieres recogerla, pasa al 159. Si no lo haces, 


sales de la cámara; pasa al 9. 
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Un cuarto de hora más tarde, un grupo de cuatro 
hombres a caballo aparecen entre las rocas, el que parece 
que es el líder, va desnudo hasta la cintura y tiene la 
cabeza rapada. Desmonta, y se aproxima al Grifo, que ruge 
en señal de desafío y miedo. Sin inmutarse, el hombre 
calvo camina hacia el monstruo y le hunde el estilete de 
una daga en el costado. La criatura pronto deja de luchar 
y cae, inconsciente. Los cuatro hombres quitan las estacas 
y, después de haber amarrado los pies del Grifo, 
conjuntamente, lo arrastran a un trineo de madera tirado 
por dos de los caballos y, vuelven a montar, alejándose 
hacia el sur. No hay nada que tú puedas hacer aquí, por lo 
que vuelves al camino y partes de nuevo hacia el este. Pasa 
al 250. 
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Sacando la varita de hierro de tu mochila, golpeas a 
Akharis con ella. De inmediato, está rodeado por una 
brillante aura negra -y parece que se deleita en ella. Estás 
empuñando el Cetro de Oset, que las antiguas gentes de 
Djarat escondían de la Orden de la Cobra, ya que estaba 
imbuido con el poder del mal. ¡En lugar de debilitar a la 
momia, la has fortalecido! Recuerda que debes añadir 1 
punto a la DESTREZA de Akharis y 3 puntos a su 
RESISTENCIA cuando vayas a pelear contra él. Ahora pasa 
al 215. 
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Caminando hacia los montículos, divisas dos 
extrañas criaturas buscando entre las rocas. De la cintura 
para arriba se parecen a un ser humano, excepto que sus 
ojos son plateados y, en vez de orejas, dos antenas 
flexibles, como las de las hormigas se extienden hacia 
adelante desde la parte superior de sus cabezas. Sin 
embargo, la parte inferior del cuerpo y las patas son los 
de ¡una hormiga gigante! de color marrón rojizo claro y de 
pie miden alrededor de metro y medio de altura, estas 
criaturas son Xoroa. Además de ser capaces de ver en la 
oscuridad, los Xoroa tienen un agudo sentido del olfato y 
pueden fácilmente reconocer tu olor, que es bastante 
fuerte después de días de sudoroso viaje a través del 
abrasador yermo. Los dos trabajadores comienzan a hacer 
una serie de frenéticos clics y zumbidos, y a continuación, 
echan a correr hacia la apertura de uno de los montículos. 
De repente, dos Xoroa más aparecen de entre las rocas. 
Estas criaturas son más grandes que los trabajadores, 
midiendo casi dos metros de altura, y su piel es 
ligeramente más oscura. Ambos están sosteniendo lanzas, 
y uno de ellos lleva también una honda. Rápidamente el 
guerrero Xoroa te lanza una piedra hacia ti. Tirar un dado. 


Si el número es impar, pasa al 263; si es par, pasa al 357. 
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El pasadizo gira bruscamente a la izquierda y puedes 
ver una luz que es emitida al volver la esquina. Con 
cuidado, asomas tu cabeza por la esquina, y ves una figura 
envuelta de color rojo inclinada sobre un agujero en una 
habitación abandonada. ¡Es uno de los fanáticos! A su 
alrededor se encuentran los contornos carbonizados de 
tres criaturas humanoides, en cuyas calaveras aún 
permanecen sus colmillos. El fanático está sacando algo 
del agujero. ¿Quieres correr y atacarle (pasa al 212), 
esperar y vigilarlo un momento (pasa al 116) o, ya que 
estás en un callejón sin salida, volver por el pasadizo e ir 
hacia otro lado (pasa al 9)? 


41 


El escarabajo, tallado en un trozo de alabastro 
veteado, es en realidad un antiguo amuleto de la suerte. 
Cada vez que se te den instrucciones para Probar tu 
Suerte, debes restar 1 punto de la tirada de dados. Ahora 
vuelve al 15. 


43 


Buscas desesperadamente un medio de escapar, pero 
no puedes encontrar ninguno. Bajo tierra, ¡la cámara 
funeraria de Akharis adquiere un nuevo ocupante a 
medida que eres enterrado vivo bajo la arena! 
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Escudriñando por el extremo del arco, ves una 
pequeña cámara con la superficie de piedra, sus paredes 
están cubiertas de jeroglíficos y grabados de personas con 
cabezas de animales. De pie, frente a la estatua de un 
hombre con cabeza de toro que llega hasta el techo, ¡ves 
la figura del fanático vestido de color rojo que perseguiste 
hasta la tumba! ¿Entrarás en la cámara y lo atacarás 
inmediatamente (pasa al 191) o esperarás para saber lo 


que está haciendo el fanático (pasa al 340)? 
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Los Osos Nandi no tienen ninguna necesidad de 
tesoros, por lo que normalmente lo sacan de sus hogares. 
Sin embargo, encuentras parte de un esqueleto humano, 
que aún lleva puesto lo que antes era una túnica roja; en 
su huesudo dedo hay un anillo de oro, formando como una 
cobra enroscada. Si quieres coger el Anillo de la Cobra, 
toma nota de ello en tu Hoja de Aventura. También 
encuentra algunas Monedas de Oro enterradas entre los 
cadáveres (tira un dado para saber cuántas). Al no 
encontrar nada más de valor, sales de la guarida del Oso 
Nandi y te reincorporas al sendero que conduce hacia el 
noroeste (pasa al 337). 


45 


Poco a poco, con el rollo de papiro, eres capaz de 
traducir los jeroglíficos copiados en el diario. La 
inscripción dice: 


“Y todos aquellos que despojen a la ermita de Cracca, 
Señor de los Ríos y Barquero de los Dioses, entonces 
cuidado con la ira del cabeza de cocodrilo”. 


Pasa al 226. 


45 
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La fuerza de tu golpe envía a un tambaleante Akharis 
de nuevo a un brasero que quedó en pie. Al instante, el 
mágico fuego inflama sus vendas y la momia estalla en 
llamas. Aullando, el quemado cuerpo no-muerto de 
Akharis tropieza hacia adelante y se cae por las escaleras. 
En pocos momentos, todo lo que queda de la malvada 
criatura es un montón de cenizas. Akharis está 
verdaderamente muerto al fin. 


Pero a pesar de que has tenido éxito en tu búsqueda, 
¿vas a ser Capaz de escapar y vivir para contarlo? Por 
primera vez, te das cuenta, que detrás de la destruida 
estatua de Sithera, hay un hueco que contiene algunos de 
los artefactos mágicos de la orden. ¿No malgastarás estos 
preciosos momentos y huirás del templo (pasa al 2) o vas 
a ver si puedes usar alguno de los objetos para ayudarte a 
salir (pasa al 232)? 


46 


47 


Te despiertas cuando el sol se levanta en el este sobre 
las colinas. Estás tumbado en medio de un camino de 
polvo que serpentea en dirección norte-oeste a través del 
yermo. Detrás de ti, a muchos kilómetros de distancia en 
el horizonte, puedes ver la silueta de la Spirit Rock. Lopar 
te ha ayudado en tu búsqueda (recuperas 1 punto de 
SUERTE y 2 puntos de RESISTENCIA). Con renovadas 
energías continuas en tu camino. 


Bajo la implacable mirada de Glantanka viajas a 
través del calor del día. Una ruta de acceso irregular te 
lleva más al interior del yermo que bordea el Desierto de 
las Calaveras. Sigues una ruta norte-oeste a través de 
colinas y rocas esparcidas por los angostos valles. Cuando 
pasas por un barranco rocoso observas un gran agujero en 
su base, que lleva bajo tierra. ¿Quieres detenerte e 
investigar esta entrada en la tierra (pasa al 324) o vas a 


continuar por el camino sin vacilar (pasa al 226)? 


47 


SECCIÓN 48 


48 


Nadando hacia ti hay dos enormes reptiles, cada uno 
con cuatro metros de largo. Cuando están muy cerca de ti, 
los cocodrilos abren sus fauces y te atacan, con la 
intención de satisfacer su voraz apetito. En el estrecho 
pasillo, peleas contra las criaturas de una en una. Sin 
embargo, porque estás luchando con el agua hasta la 
cintura, debes reducir tu Fuerza de Ataque en 1, mientras 
dura este combate. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer COCODRILO 8 7 
Segundo COCODRILO 7 8 


Los cocodrilos son sagrados en la Orden de Akharis 
porque son eficientes asesinos. Hay más cocodrilos 
protegiendo estos corredores inundados, así que si ganas 
este combate y llegas a este punto otra vez, tira un dado. 
Si sacas de 1-3, te encontrarás con un único cocodrilo, si 
sacas 4 0 5, te encontrarás con otros dos, y si sacas un 6, 
no te encontrarás nada. Pasa al 287. 
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Cuando tocas el suelo, los huevos Yokka de tu 
mochila se rompen, en vez de eclosionar, y soltar las aves 
de fuego. Por cada huevo que se rompa, debes deducir de 
tu RESISTENCIA el valor de la tirada de un dado por los 
daños causados por las ardientes criaturas que bañan tu 
cuerpo en llamas. Si sobrevives, pasa al 202. 


49 
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Con la espalda contra uno de los pilares altos, eres 
capaz de luchar contra los Caarth de uno en uno. 


DESTREZA RESISTENCIA 
GUERRERO CAARTH 10 10 
HECHICERO CAARTH 9 8 


La primera vez que te golpee uno de los Caarth, debes 
sumar 1 punto a tu puntuación de VENENO, así como la 
pérdida de los habituales 2 puntos de RESISTENCIA, 
debido al veneno con el que los malvados Hombres- 
Serpiente recubren sus armas. Si ganas y no sufres ningún 
daño de los Caarth, recuperas 1 punto de SUERTE y pasa 
al 231. Si sufres algún daño, tira un dado. Si sacas un 6, 


pasa al 158; de lo contrario, pasa al 231. 


51 


Desenvainando tu arma, cargas contra la horda de no 
muertos. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 
138. Si eres desafortunado, pasa al 176. 


52 


El Cíclope cae al suelo muerto. Si Fernández te atacó 
la última vez que lo viste, pasa al 261. Si no, pasa al 96. 


50 


53 


Estás absorto en el juego, olvidándote de tus 
preocupaciones por un tiempo. Pronto el tablero tiene este 
aspecto: 


Como puedes ver, la pieza, Negra Uno, está atrapada 
por el momento por Blanca Uno y Blanca Dos. Es tu turno, 
¿qué pieza vas a mover? 


Negra Dos Pasa al 7 
Negra Tres Pasa al 156 
Negra Cuatro Pasa al 205 


Negra Cinco Pasa al 184 


51 


54 


¿A dónde vas a ir ahora: atravesarás la otra puerta, si 
aún no has estado allí (pasa al 393), o alo largo del nuevo 
pasadizo que se aleja de este cruce (pasa al 239)? 


3) 


Antes de que puedas ponerte en pie, sientes las 
manos del fanático alrededor de tu garganta (réstate 2 
puntos de RESISTENCIA). ¡El fanático está tratando de 
estrangularte! Pelea de la forma habitual, sin embargo, no 
podrás dañar a tu oponente hasta que te liberes. Si ganas 
un asalto, no le restes puntos de su puntuación de 
RESISTENCIA. Si ganas dos asaltos de forma consecutiva, 
te las arreglas para liberarte del estrangulamiento por 
parte del fanático y, a partir de entonces, sigue el combate 
de la forma habitual. 


FANÁTICO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si vences, pasa al 214. 


52 
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Un extraño silencio invade esta zona de la ciudad. En 
el interior de los edificios se encuentran habitaciones que 
contienen mesas de piedra y bancos cubiertos con 
herramientas oxidadas y ollas de arcilla rotas. En el 
corazón del complejo entras en una habitación que se ha 
utilizado recientemente: encuentras trozos de ropa, 
desechada en el suelo y un líquido oscuro ha manchado 
las ruinosas losas. Es entonces cuando te das cuenta de la 
finalidad de estas habitaciones: estas son las cámaras de 
embalsamar los cuerpos de los muertos que fueron 
llevados para  preservarlos. Estás especialmente 
interesado en dos frascos, medio llenos, de extraños 
líquidos. Uno de ellos es de olor dulce, mientras que el 
otro apesta asquerosamente y es como jarabe. ¿Qué 
deseas hacer?: 


Beber un poco del líquido de olor dulce Pasa al 82 
Beber un poco del maloliente jarabe Pasa al 173 
Frotar un poco de jarabe en tu piel Pasa al 219 


Dejar las cámaras de embalsamamiento Pasa al 147 


37 


Reaccionas de inmediato, corriendo a través de la 
garganta lejos del deslizamiento de tierra, aunque todavía 
eres golpeado por algunas piedras pequeñas (réstate 2 
puntos de RESISTENCIA). Pasa al 89. 
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58 


Mirando en las profundidades de la esfera de cristal, 
concentras todas tus energías mentales en la búsqueda de 
algo dentro de ella. Prueba tu Destreza, sumando l a la 
tirada de dados. Si tienes éxito, pasa al 358. Si no lo 


tienes, pasa al 313. 
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Cuando la Araña de la Muerte te muerde, también 
inyecta su veneno en tu torrente sanguíneo, 
paralizándote. El Demonio arrastra tu cuerpo a su red y 
sigue mordiéndote hasta que estás muerto. La Araña de la 
Muerte completa su terrible trabajo, junto a su red, y tu 
cadáver se desmaterializa, volviendo al Reinos de los 
Condenados, donde ¡tu alma será extraída y torturada para 
toda la eternidad! 
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El lapislázuli del pectoral se ilumina con una luz 
interior y por encima de ti se cierne el espíritu de un gran 
halcón, con sus brillantes alas de llamas azules. El pájaro 
de presa se abalanza sobre la fantasmal criatura y 
desgarra a la bestia con sus fantasmales garras, mientras 
que las cabezas de serpiente atacan al halcón. En cuestión 
de segundos la batalla ha terminado y el espíritu del 
chacal es desterrado de nuevo al Plano Demoníaco. Con su 
deber cumplido, el halcón también se desvanece. 


De repente sientes como la Suma Sacerdotisa fija su 
mirada sobre ti. Sus ojos arden con un fuego carmesí, y 
bajo su cruel mirada sientes como mengua la fuerza tu 
cuerpo. Si tienes un Amuleto con forma de ojo, pasa al 
151. Si no lo tienes, pasa al 344. 


61 


Al sentirse abrumado por tu superior habilidad para 
la lucha, el Grifo salta fuera del alcance de tus armas y alza 
el vuelo con sus cortas alas. A medida que se va volando, 
continúa lanzándote insultos hasta que dejas de oírle. De 


nuevo solo, continúas con tu búsqueda. Pasa al 250. 
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Este desolado altiplano parece estar desprovisto de 
vida de cualquier forma; caminas más hacia el este, bajo 
la luz de un sol abrasador, pero todavía no hay señal del 
fanático. La ruta que estás siguiendo sube hacia arriba 
hasta que te encuentras caminando por un estrecho 
camino delimitado a la derecha por una rocosa y empinada 
cuesta, y a la izquierda por un precipicio. Sin previo aviso, 
un viento sorprendentemente frío comienza a soplar 
desde el otro lado el desierto, formando remolinos de 
arena alrededor tuya. A medida que ves, la actual espiral 
de aire y arena se convierte en una columna con la forma 
de una figura reconocible. De pie en el camino frente a ti 
hay un humanoide, de más de dos metros de altura y 
compuesto en su totalidad por la sustancia del desierto. 
Con sus grandes puños apretados y un brillo malévolo de 
color rojo en sus cuencas oculares, el Golem de Arena 
camina hacia ti. ¿Qué vas a usar contra esta mágica 
criatura?: 


Tu espada Pasa al 143 
Polvo de Fuego o un Huevo de Yokka Pasa al 81 

La estatuilla de un Dios Pasa al 378 
Un diente de Gusano de Arena Pasa al 308 


Un cuerno tallado de hueso Pasa al 22 
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Al pasar la puerta de la cámara del Zombi, la entrada 
a este nivel de la tumba, se llega por una puerta de piedra 
en la izquierda pared, sin una manija. Intentas empujar la 
puerta, pero no puedes encontrar la manera de abrirla. A 
continuación, observas una inscripción tallada en la 
puerta. Si deseas pararte durante un tiempo y traducir el 
mensaje con el pergamino, pasa al 198. De lo contrario, 
te adentras en la tumba ya que no encuentras ninguna 
manera de abrir la puerta (pasa al 374). 


Destapas la botella, y viertes su contenido sobre la 
momia. Akharis aúlla de dolor, cuando las purificadoras 
aguas se comen su cuerpo de no-muerto, como el ácido. 
Tira un dado: esta es la cantidad de daño que las Aguas de 
la Vida causan en la Momia (anota el número de puntos de 
RESISTENCIA que le has causado de pérdida a Akharis). 
Pasa al 215. 
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Enterrado bajo los montones de huesos descubres los 
restos de una mochila que supones, pertenecía a un 
desgraciado humano. Mirando en el interior de la mochila, 
encuentras un pequeño bloc de notas. Al abrirlo, 
descubres que se trata de una agenda o diario. Por lo que 
puedes descifrar, su propietario se encontraba entre el 
grupo de exploradores, uno de los cuales murió en el 
campamento de Jerran Farr hace ocho días; la agenda 
contiene información acerca de sus progresos en el 
templo, pero también puedes leer algo más de interés. En 
su camino el grupo se encontró con unas ruinas que cree 
que eran de Djarat. En una sección de la pared se 
encontraron con una inscripción en una extraña escritura 
pictográfica, que está reproducida en el diario. No hay 
nada más de interés, pero antes de salir decides coger los 
dos huevos de Saurio y llevártelos contigo, cada uno de 
cuales te proporciona una comida (añádete 2 Provisiones). 


Pasa al 226. 
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Intentas calzar la mochila entre el techo y un rincón 
de la sala, pero sin ningún efecto. A continuación lo 
intentas con tu espada, pero esta se rompe bajo la 
inexorable presión del descendente techo. Por último te 
tiendes boca arriba y te preparas para empujar el techo 
con tus piernas desde el suelo, pero ni siquiera ésta 
desesperada medida produce ningún efecto. Los Colmillos 
de Sithera reclaman su primera víctima en varios miles de 
años. 
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Levantas la piedra fácilmente. Debajo de ella 
encuentras un pequeño hueco para guardar cosas poco 
profundo. En él hay algunas provisiones putrefactas y un 
peculiar objeto, como una varita de hierro, que se ha 
mantenido inmaculada en esta seca atmósfera; al final esta 
modelada la forma de la garra de una mano. Si quieres 
puedes coger la varita de hierro, y añadirla a tu Hoja de 
Aventuras. Si lo haces o no, ahora tienes que salir del 
pueblo. ¿Qué vas a explorar ahora: el Templo de Sithera 
(pasa al 92) o los edificios de piedra, si todavía no has 


estado allí (pasa al 56)? 


68 


Por suerte, te encuentras de pie contra la espalda de 
Jerran en la callejuela, por lo que solamente un fanático 
puede atacaros a cada uno de ustedes a la vez. Te preparas 
para defenderte contra el líder. 


FANÁTICO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si derrotas a tu oponente, pasa al 2 14. 
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La maraña de pasillos inundados que encuentras 
ahora te conduce a todas direcciones. Mirando hacia abajo 
en la nueva intersección de túneles, y puedes ver donde te 
llevan estos pasillos. ¿Qué camino vas a tomar? 


Primero a la izquierda, primero a la derecha y segundo a 


la derecha Pasa al 217 
Primero a la derecha, primero a la izquierda y después 
recto Pasa al 162 
Segundo a la derecha y luego recto Pasa al 182 


Segundo a la izquierda, primero a la derecha Pasa al 301 
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Usando solamente tu increíble fuerza de voluntad, 
logras romper el control del Sendero del Temor. El terror 
a esta pesadilla era todo de tu mente. Ahora el pasillo está 
vacío una vez más y puedes continuar por tu camino, pero 
has sido marcado permanentemente por esta experiencia. 
Reduce tanto tu puntuación Inicial como tu puntuación 
actual de DESTREZA en 1 punto. Pasa al 16. 
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Mirando a través del arco, ves una pequeña cámara 
con la superficie de piedra, sus paredes están cubiertas de 
jeroglíficos y grabados de personas con cabezas de 
animales. En el lado opuesto de la sala, hay una estatua de 
un hombre con cabeza de toro que llega hasta el techo. Tu 
vacilante luz, arroja sombras misteriosas a través de las 
paredes y decides que no hay nada aquí de importancia 
para tu búsqueda, por lo que continuas a lo largo del túnel. 
Finalmente, el túnel gira nuevamente a la derecha, hasta 
la parte superior de otro tramo de escalones de piedra. No 
tienes más remedio que descender, preguntándote hasta 
que profundidad te llevará esta tumba. Pasa al 216. 
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Con los músculos tensos, saltas como un resorte 
hacia adelante y logras agarrarte a la estatua. ¡Donde 
estabas hace un momento es ahora la boca a un pozo de 
burbujeante ácido! Tirando con cuidado, te pones el 
Amuleto de Malaquita alrededor de tu cuello y no pierdes 
el tiempo en salir de la habitación. Pasa al 247. 
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No importa lo que trates de usar contra la estatua, tus 
intentos de detenerla son inútiles. Un enorme pie de 
piedra se levanta y luego se estrella hacia abajo con gran 
fuerza, contigo debajo de él. Tu aventura termina aquí. 
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Desenrollas el pergamino, y ves que está cubierto por 
incomprensibles dibujos jeroglíficos, escritos con tinta 
negra y organizados en cinco columnas. Los jeroglíficos 
no tienen ningún sentido para ti, de manera que vuelves a 
enrollar el pergamino y lo metes en tu mochila. Regresa al 


339. 
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Caminas por el túnel de arena, y el corredor da una 
vuelta girando noventa grados hacia la izquierda, y luego 
continúa como antes. A medida que avanzas puedes ver 
que delante de ti, a la derecha, parte de la pared del túnel 
ha cedido, revelando la entrada a un túnel casi circular. A 
medida que te aproximas, puedes escuchar el sonido de 
algo excavando y raspando procedente del agujero. Un 
enorme y brillante escarabajo de cuerpo ovalado y de 
color marrón, entra en el corredor, rodando una gran bola 
de tierra compactada y piedras frente a él. Entonces, el 
Escarabajo Gigante se detiene, detectando tu presencia, y 
hace clic con sus mandíbulas amenazadoramente. Has 
invadido el territorio del escarabajo y estás bloqueando su 
paso. Con un empujón tremendo, el Escarabajo envía la 
bola de tierra a toda velocidad en dirección a ti. Prueba tu 
Destreza. Si tienes éxito, pasa al 246. Si fallas, pasa al 


172. 
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Sabes que no puedes dañar al Centinela del Santuario 
a menos que estés en contacto con un trozo del material 
del que se forma. Sin embargo, mientras encuentras este 
elemento eres vulnerable al ataque y automáticamente 
pierdes el primer asalto. Después puedes luchar de total 
normalidad. 


CENTINELA DORADO DESTREZA 11 RESISTENCIA 12 


Si vences, pasa al 368. 
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Pasas por el pequeño agujero y te arrastras sobre tu 
vientre a lo largo de un túnel durante unos pocos metros. 
El túnel de repente desciende abruptamente hacia abajo y 
te encuentras cayendo en las profundidades del templo. El 
túnel finalmente se abre a una cámara al descubierto y te 
deposita en el suelo de piedra dura. Un arco te lleva fuera 
de esta cámara y se adentra aún más en el templo, así que 
este es el único camino que tienes para continuar. Pasa al 


347. 


78 


“La respuesta es correcta”, murmura Lopar. “Ahora 
siéntate, que voy a contarte lo que sé de la Orden de la 
Cobra y la maldición de Akharis. Te sientas frente al 
Chamán con la cabeza de perro y escuchas su historia. “La 
Orden de la Cobra son seguidores de Sithera, la antigua 
diosa de mal de Djarat. Sithera es, de hecho, un Principe 
Demonio con la apariencia de una mujer de cuatro brazos 
con una cabeza de serpiente. Los habitantes de Djarat 
adoraban a muchos de nuestros dioses y semidioses bajo 
la forma de seres humanos con cabeza de animal, como la 
diosa gato Meerar a quien conocían como Seket, Diosa de 
la Alegría. Los habitantes de Djarat también creían 
firmemente en el poder de los hechizos. La Orden de la 
Cobra practican la magia negra de sus sumos sacerdotes 
muertos hace mucho tiempo, y sin duda, necesitas 
amuletos y talismanes para protegerte de sus hechizos”. 
Le preguntas a Lopar cómo sabe tanto acerca de la orden 
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y de la historia de Djarat. “No siempre fui como ahora 
soy”, te dice, sombríamente. “Cuando yo era un joven e 
insensato estudiante con ansias de conocimientos, 
buscando en el desierto me tropecé alguna vez con las 
ruinas de esta gran civilización. Llené mi mente con todo 
y con cualquier cosa que pudiera descubrir acerca de su 
estirpe, pero mi soberbia llegó demasiado lejos y perturbé 
el lugar de descanso de la suma sacerdotisa Sithera. Sin 
darme cuenta liberé su espíritu al mundo y sufrí su cruel 
venganza, antes de que me las arreglara para desterrar a 
su espectro. Sin embargo, si no detienes la Orden, y 
Akharis es devuelto a este mundo, el destino de cientos de 
personas inocentes será mucho peor que el mío. ¡Haz todo 
lo posible para frustrar sus nefastos planes!” Si tienes en 
tu poder cualquier artículo sobre el que quieras preguntar 
a Lopar, pasa al 194. De lo contrario, el Chamán te dice: 
“Ahora descansa junto a este fuego y duerme. Todavía 
tienes un largo camino por recorrer antes de cumplir tu 
destino”. Pasa al 47. 
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Cuando el sol alcanza su punto más alto, te paras a 
descansar durante unos minutos a la sombra de una gran 
losa de piedra. (Es posible comer provisiones aquí si lo 
deseas) Todo el paisaje se ve como si de un juego de 
Gigantes de tabas se hubiera desarrollado aquí. Los únicos 
signos de vida en este ardiente yermo son algún ocasional 
lagarto, corriendo sobre las piedras en busca de 
escarabajos, y alguna solitaria ave de presa que planea por 
encima de ti debido a las calientes corrientes térmicas del 
despejado cielo azul. El único sonido que oyes es una brisa 
fresca soplando a través del valle... ¡pero no es ese el único 
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sonido! De repente te das cuenta de un gruñido 
procedente de alguna parte de entre las rocas que hay 
detrás de ti. ¿Quieres investigar el origen de este ruido 
(pasa al 294), o vas rápidamente a seguir adelante en 
dirección este de nuevo (pasa al 250)? 
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Estás cerca, pero la pieza de Nemset gana a la tuya 
llegando al extremo opuesto del tablero. Reconoces la 
derrota y te preparas para salir de la tumba. Pasa al 322. 
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Hay un repentino destello cegador y, cuando tus ojos 
se recuperan, te sorprendes al ver lo que hay ahora delante 
de ti. Bajo el intenso calor de la explosión, producida por 
tu ataque, la arena de la que el Golem estaba compuesto 
se ha vitrificado completamente. De pie en el camino, 
delante de ti, ves una estatua de cristal inmóvil. Le das al 
Golem un gran empujón y se desploma por el borde del 
precipicio, rompiéndose en cientos de trozos cuando 
golpea las rocas. Recuperas 1 punto de SUERTE por tu 
rapidez de pensamiento y pasa al 183. 
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Das un trago al líquido y descubres que es vino 
preparado con hierbas medicinales. El vino se utiliza para 
limpiar el cuerpo antes de ser momificado, pero sobre ti 
tiene un efecto restaurador (recuperas hasta 4 puntos de 
RESISTENCIA y aumenta tu Fuerza de Ataque en 1 punto 
en el siguiente combate). Ahora podrás: 


Beber un poco del maloliente jarabe Pasa al 17 


Frotar un poco de jarabe en tu piel Pasa al 21 


Dejar las cámaras de embalsamamiento Pasa al 37 
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Los huevos de Yokka son calientes al tacto, con uno 
de ellos agarrado mientras duermes no tienes que 
encender ningún fuego. La noche pasa con toda 
tranquilidad sin ningún tipo de incidentes (súmate 2 
puntos de RESISTENCIA). Por la mañana, después de haber 
consultado de nuevo el mapa de Farr, tomas dirección 


norte hacia el templo; pasa al 5. 
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Alargas una mano para recoger un puñado de joyas, 
pero saltas hacia atrás, sorprendido cuando los montones 
de tesoros desaparecen delante de ti. Parpadeas varias 
veces y la ilusión desaparece. La habitación es en realidad 
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el hogar de Scitalis, una serpiente grande, de colores 
brillantes que atrapa a sus presas con las ilusiones de un 
tesoro. Vas a tener que luchar contra la engañosa 
serpiente, pero al menos puedes tener un poco de 
consuelo en el hecho de que su mordedura no es 
venenosa. 


SCITALIS DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 3. 
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¿Qué vas a utilizar: un sonajero de bronce (pasa al 
168) una varita de hierro (pasa al 38) o el Libro de los 
Muertos (pasa al 245)? Si no tienes ninguno de estos 
objetos, pasa al 215. 
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“El gran Cranno, héroe de un centenar de tragedias, 
no tiene tiempo para ayudar a los simples mortales 
cuando tiene una docena de monólogos para ensayar. 
Ahora sal de este lugar”. ¿Haces lo que te dice el hombre 


(pasa al 8) o le atacas (pasa al 134)? 
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Deambulas a lo largo de un túnel sin rasgos 
distintivos - un corredor es muy parecido a otro en esta 
tumba laberíntica. Finalmente, te mantienes por el de la 
derecha, el pasadizo se revela algo de interés. A tu 
izquierda está la entrada a otro pasaje, pero ha sido 
burdamente bloqueado con trozos de roca. Puede llevarte 
un tiempo, pero crees que puedes eliminar el bloqueo. 
¿Qué quieres hacer?: 


Limpiar la entrada a mano. Pasa al 166 


Usar Polvo de fuego, si tienes, para limpiarla. Pasa al 39 


Continuar a lo largo del pasadizo. Pasa al 15 
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Con la serpiente muerta, ¿abres el sarcófago 
inmediatamente (pasa al 376), o deseas buscar las salas 
del tesoro de Akharis primero (pasa al 179)? 
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A medida que el polvo desaparece, se oye un grito 
terrible y miras hacia arriba, a los salientes rocosos que 
hay por encima de ti. A ambos lados de la garganta, entre 
las rocas, hay un grupo de seis babuinos. Son casi tan 
grandes como un hombre, cubiertos de pelo erizado, con 
feroz apariencia y con los dientes afilados. Están saltando 
arriba y abajo, gruñendo y aullando con crueldad. Uno, el 
más grande del grupo, está de pie sobre sus patas traseras 
sosteniendo una piedra sobre su cabeza. Deben haber sido 
estas criaturas las que provocaron el deslizamiento de 
tierra. Sintiendo que los babuinos te atacarán en cualquier 
momento, desenvainas tu espada y, casi de inmediato, los 
dos simios más cercanos, saltan hacia ti, dispuestos a 
hacerte pedazos con las garras de sus manos. Lucha contra 
los dos a la vez. 


Primer BABUINO DESTREZA 7 RESISTENCIA 5 
Segundo BABUINO DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si matas a las despiadadas criaturas, pasa al 31 
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Al llegar a la cima de otro canto pasas por un saliente 
de rocas, y de repente se hace visible tu objetivo. En el 
borde de una amplia meseta que se extiende al este y al 
norte, se levanta entre dos colinas de arena, una alta 
cumbre de rocas, con sus caras Casi verticales. Una 
gigantesca roca, que se balancea de forma precaria, se 
apoya en la parte superior plana. La roca está cubierta de 
remolinos de dibujos formados por vetas de una sustancia 
cristalina. Hay una fuerte aura de energía elemental sobre 
el lugar y una voz dentro de tu cabeza te dice que esto 
debe ser la Spirit Rock. Un rastro delgado de humo se eleva 
por el aire desde la parte superior de la roca, y sólo puedes 
distinguir la pequeña entrada de una cueva en la base 
donde descansa la roca. El Chamán debe vivir en la cima 
de la roca y, tiene toda la pinta, de que está ahí en ese 
momento. Sin embargo, la única manera de poder acceder 
a la cueva es escalar hasta la cima. Si estás decidido a 
buscar la ayuda del Chamán y, quieres realizar la peligrosa 
subida, pasa al 152. Si prefieres abandonar esta 
propuesta y partir en busca del templo de una vez, pasa al 
178. 
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“¡Por Assamarra, Dios de las Arenas, te ordeno que te 
vayas de aquí!” Tan pronto como has dicho estas palabras, 
el viento se levanta de nuevo, pero esta vez sopla hacia el 
insustancial Golem, cambiando de forma, y dispersando la 
arena a través del yermo. La deidad de los desiertos y los 
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lugares áridos te ha ayudado. Recuperas 1 punto de 
SUERTE y pasa al 183. 
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Haciendo tu camino a lo largo de la avenida 
procesional de la Necrópolis, ves la negra pirámide 
amenazante en frente de ti. Sin embargo, antes de llegar 
al templo, pasas a través de otras zonas de la ciudad que 
pueden ser de interés. A la izquierda, extendiéndose hacia 
el lejano borde de la caverna están las tumbas de los 
habitantes de Djarat, mientras que a la derecha están los 
santuarios de sus dioses. ¿Hacia dónde quieres continuar 
dirigiéndote?: 


A las tumbas Pasa al 149 
A los santuarios Pasa al 295 


Al Templo de Sithera Pasa al 395 


75 


93 


Caes de más de veinte metros de altura, golpeándote 
con salientes y rocas en tu caída. Aterrizas fuertemente en 
la base de los cantos rodados del Spirit Rock, gravemente 
herido; estás cubierto de cortes y magulladuras; tienes 
varias costillas rotas y un esguince en el tobillo izquierdo 
(réstate 7 puntos de RESISTENCIA, 2 puntos de DESTREZA 
y 1 punto de SUERTE). No estás en condiciones de subir las 
rocas de este modo, así que después de haberte curado tus 
heridas, te pones en marcha cojeando con gran dolor, para 
el templo. Pasa al 178. 
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El Zombi estalla en llamas al contacto con el fuego y 
en breve es consumido por él. Evitas cuidadosamente a la 
criatura no-muerta que chilla y tropieza alrededor de la 
cámara, moviéndote con habilidad hacia la puerta. Pasa al 
148. 
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“Tu segunda pregunta. Para llegar a la necrópolis has 
cruzado a través del Lago Sagrado. Pero dime: ¿quién es el 
Barquero de los Dioses y Señor de los Ríos?” Convierte el 
nombre de la deidad de la respuesta en números, 
utilizando el código A = 1,B=2,C=3...Z = 26. Suma 
todos los números y luego pasas a la sección con el mismo 


76 


número que el total que has calculado. Si te equivocas, o 
no sabes la respuesta, pasa al 262. 
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“Gracias, mi amigo”, te dice el viejo caballero. “Usted 
realmente es un noble y honorable guerrero. Entre 
nosotros, hemos librado a la tierra de uno de los horribles 
hermanos gigantes. Vamos a brindar juntos. ¡Gordo!” le 
llama. “¿Dónde está este hombre?” El cobarde sirviente de 
Fernández sale de su escondite y se acerca a su amo. 
“Dame la botella de Old Samak que tenemos”, le dice el 
viejo. “¡Toma, mi amigo!”, te dice pasándote la botella, 
“esto revitaliza el espíritu”. Tomas un trago del fuerte vino 
y de inmediato sientes sus efectos. Súmate 4 puntos de 
RESISTENCIA y añádete 1 punto a tu Fuerza de Ataque para 
el próximo combate que tengas. Mientras Gordo atiende a 
Don Juan de sus heridas, tú no puedes perder más tiempo 
en volver a buscar el templo. Pasa al 226. 
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Por fin te encuentras cara a cara con el antiguo mal 
que has venido hasta aquí para destruir. Recuerda restar 
todos los puntos de daño de DESTREZA y/o RESISTENCIA 
que hayas ocasionado a la momia, y luego comienza el 
combate contra Akharis, que trata de golpearte con sus 
poderosos puños hacia el olvido. 


AKHARIS DESTREZA 13 RESISTENCIA 25 


Si superas a tu fuerte e inhumano, último adversario, 
pasa al 336. 
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Una pequeña figura aparece de repente en la puerta. 
El hombre viste una túnica de color gris claro y lleva una 
máscara con los rasgos grotescamente exagerados. “Yo 
soy el gran Cranno, capitán de un millar de oficios y 
poseedor de los mil disfraces” retumba la voz del 
hombrecillo. ¿Qué harás? 


Pedirle ayuda a Cranno Pasa al 304 
Atacarle Pasa al 134 


Irte del Teatro Pasa al 8 
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Tira un dado y añade 1 al total; este es el número de 
serpientes que te muerden mientras pasas por su 
retorcida masa. Por cada picadura, réstate 1 punto de 
RESISTENCIA y, por cada dos mordeduras sufridas, añade 
además 1 punto a tu puntuación de VENENO. Si sobrevives 
a las víboras venenosas, pasa al 186. 
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Por delante de ti un amplio grupo de escaleras 
conducen fuera del agua y se adentran aún más en la 
tumba. ¡Por fin has encontrado una manera de salir del 
laberinto inundado! Recuperas 1 punto de SUERTE. De 
vuelta a tierra firme, por así decirlo, sigues por un 
pasadizo corto que se aleja de las escaleras hasta un cruce. 
A la izquierda, puedes ver que el túnel termina en una 
puerta de piedra, mientras que a la derecha continúa en la 
oscuridad. ¿Quieres ir a la izquierda (pasa al 165) o a la 


derecha (pasa al 12)? 
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“Hay muchos”, responde Rhehotep seriamente. “Si 
llegas a la cámara funeraria de Akharis, tendrás que 
enfrentarte al Guardián de los Muertos y vencerlo. 
Además, ten cuidado con Amentut, en caso de encontrarlo. 
Fue el Visir de Akharis y es fiel incluso después de 
muerto”. Vuelve al 286. 
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Por desgracia, este extraño personaje no se cree lo 
que le estás contando. “¡Por qué me mientes, canalla!” 
ruge. “¿Dónde está la ropa de caballero que hay que usar 
en una misión? No, usted debe ser un pícaro que se 
alimenta de los viajeros desvalidos. ¿O, en realidad, es un 
demonio que cambia de forma, enviado por el hechicero 
Zanmethees para confundirme y atormentarme?” El viejo 
no está claramente en sus cabales. Con un grito, golpea 
con sus talones en el costado de su caballo y coloca su 
lanza a la altura de tu pecho. Continua como si estuvieras 
realizando un asalto para determinar tu Fuerza de ataque 
y la del loco, pero no restes puntos de RESISTENCIA (él 
tiene una DESTREZA de 7). Si tu fuerza de ataque es mayor, 


pasa al 10. Si la suya es más alta, pasa la 211. 
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¿Qué vas a utilizar contra las Momias: fuego (pasa al 
18) o cualquier amuleto que tengas (pasa al 241)? Si no 
tienes ninguna de estas cosas, tendrás que usar tu espada 
(pasa al 51). 
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Has seleccionado incorrectamente la combinación. 
En lugar de la abertura en la pared, un gran bloque de 
piedra cae desde la pared, detrás de la estatua del dios 
toro. Mirando para arriba con horror, ves el gran coloso de 
piedra caer hacia adelante en el mismo instante en que 
empiezas a correr. Tira tres dados. Si el total es menor o 
igual que tu puntuación de RESISTENCIA, pasa al 35; si es 


mayor, pasa al 122. 
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Pronto llegas a un arco en la pared de la derecha. Más 
allá hay una cámara enlosada, decorada con todo tipo de 
pinturas murales. Sin embargo, tu atención se fija en una 
magnífica estatua de oro de una cría de cobra que hay al 
otro lado de la habitación. La estatua, de pie sobre un 
zócalo finamente cincelado, es de dos metros de altura y 
las joyas de sus ojos brillan con tu parpadeante luz. 
Colgado de la cabeza de la cobra hay un amuleto hecho 
con un trozo de malaquita, que podría usarse contra la 
maldita secta mágica. ¿Quieres entrar en la sala, con la 
intención de coger el amuleto (pasa al 136) o prefieres 


pasar y continuar a lo largo del túnel (pasa al 247)? 
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Cuando tratas de huir, oyes al Grifo romper la red 
para liberarse y lanzarse al aire. Tu corazón palpita, y 
repentinamente caes derribado al suelo. Tendido en la 
tierra, tratando de recuperar el aliento, sientes la sangre 
rezumando de una herida en la espalda (réstate 2 puntos 
de tu RESISTENCIA). El Grifo llega y te acecha. “Bueno, 
insignificante humano”, gruñe, “¡vamos a ver lo que 
puedes hacer con ese trozo de hierro que llamas arma!” 


GRIFO DESTREZA 9 RESISTENCIA 14 


El Grifo continúa burlándose de tu destreza y se mofa 
de ti a medida que luchas; como resultado, debes reducir 
tu Fuerza de Ataque en 1 punto mientras dura este 
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combate. Si reduces la RESISTENCIA de la criatura a 5 
puntos o menos, entonces pasa al 61. 
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La diabólica criatura conjurada desde el mítico 
inframundo de Djarat, salta sobre ti, gruñendo. Tu terrenal 
arma es inútil contra el espíritu demoníaco, que pronto te 
supera. Tu cuerpo será sacrificado por Sithera para que 
Akharis pueda vivir de nuevo. 
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Si tienes una antorcha, pasa al 240. De lo contrario, 
es posible usar Polvo de Fuego o un Huevo de Yokka contra 
el enjambre, pero al final tendrás que recurrir al uso de la 
espada (pasa al 222). 
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Notas una grieta en la base del sarcófago y marcas en 
el suelo como si algo pesado hubiese sido empujado a 
través de él. Desesperadamente, empujas contra el 
inmenso ataúd de piedra, con la esperanza de revelar una 
ruta de escape. Tira tres dados. Si el total es menor o igual 
que tu puntuación de RESISTENCIA, pasa al 290. Si es 


superior, pasa al 171. 
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Usando tu espada, cortas la parte superior de la 
planta y, le quitas las espinas, para morder su jugosa 
carne. El amargo sabor te hace estremecer. Antes de saber 
lo que estás haciendo, ya te has bebido parte del líquido. 
Además de estar protegida por sus espinas, la Barbaespina 
tiene una segunda defensa contra sus posibles 
comensales: es venenosa. (Suma 2 puntos al total de 
VENENO y réstate 3 puntos de RESISTENCIA). Escupiendo 
el resto de la planta, te das prisa en volver al camino, 
dejando la tóxica Barbaespina atrás. Pasa al 11. 
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Si te abriste camino hasta la caja con fuego, las llamas 
ya se han extinguido y tendrás que emplear los mismos 
medios de nuevo (recuerda tachar de tu Hoja de Aventura 
lo que utilices para limpiar el camino de víboras), en cuyo 
caso sales ileso, o tendrás que correr. Si eliges la segunda 
opción, tira un dado y réstate el total a tu puntuación de 
RESISTENCIA, debido a las mordeduras de las serpientes, 
además por cada 2 puntos de RESISTENCIA que pierdas, 
¡suma 1 a tu puntuación de VENENO! Si sobrevives, o si 
limpias el camino con fuego, pasa al 54. 


85 


112 


Exploras rápidamente el mercado de Rimon, y pronto 
descubres lo que todos los puestos tienen que ofrecerte. 
Jerran Farr saca una cartera que contiene 30 monedas de 
oro y la deja en tus manos para que decidas lo que puede 
ser más útil en vuestra búsqueda. Lee detenidamente la 
lista de objetos que se indican a continuación y, si 
compras cualquier cosa, resta el valor a tus monedas de 
oro y apunta el artículo en tu Hoja de Aventura. Puedes 
comprar solamente una unidad de cualquier objeto de esta 
lista a menos que se indique lo contrario. 


Cuerda y garfio - un trozo de cuerda con un gancho de 
metal unido a un extremo. Precio: 3 monedas de oro. 


Provisiones - puedes comprar cualquier cantidad de 
comida. Precio: 1 moneda de oro por comida. 


Linterna y aceite - consume una unidad de aceite por cada 
uso de la linterna. Precio: 2 monedas de oro por la linterna 
más una moneda por el aceite. Aceites adicionales: 1 
moneda de oro. 


Poción de curación - cada trago de este elixir restaura la 
mitad de tu puntuación inicial de RESISTENCIA, (en caso 
de valores decimales se redondeará hacia arriba). Hay para 
tres tragos en la botella. Precio: 5 monedas de oro. 
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Anti-veneno - cuando la bebas, esta poción reducirá tu 
puntuación de VENENO en 4 puntos. Precio: 4 monedas de 
Oro 


Telescopio de bronce - este telescopio finamente elaborado 
es uno de los ejemplos más increíbles de arte metalúrgico 
que has visto. Precio: 5 monedas de oro. 


Polvo de fuego - es un compuesto de alquimia envuelto en 
un papel de embalaje con una forma cónica que sobresale 
en un extremo. Cuando se enciende, al cabo de unos 
segundos, el paquete explota (tirar un dado para saber 
cuántos puntos puedes restar de la resistencia de 
cualquier criatura a la que se lo lances). Puedes lanzar el 
paquete a un rival en el inicio de un combate, para saber 
si has tenido éxito debes Probar tu Destreza. Precio: 4 
monedas de oro. 


Antorcha - un trozo de madera con trapos envueltos en el 
extremo empapados en aceite. Utilizará, ya sea como una 
fuente de luz o un arma de fuego. Puedes comprar un 
máximo de tres antorchas. Precio: 1 moneda de oro por 
cada antorcha. 


Algunos comerciantes, que miraban cuando estabas 
comprando en las tiendas, tratan de tentarte para que veas 
sus mercancías que son un poco más inusuales -y más 
caras. Si te queda algo de dinero y quieres echar un vistazo 
a lo que tienen para ofrecerte, pasa al 15. De lo contrario, 
abandonas el mercado y te encaminas hacia tu búsqueda 
(pasa al 242). 
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Te paras en el pasillo a mitad de camino y comienzas 
a buscar la entrada a la sala oculta de la que Rhehotep te 
habló. Prueba tu Destreza, añadiendo 2 a la tirada de 
dados. Si tienes éxito, pasa al 323. Si fallas, pasa al 145. 
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Incluso si Don Juan Fernández te atacó en tu primer 
encuentro, el viejo excéntrico es sólo un tonto 
enloquecido, y abandonarle a una muerte tan cruel a 
manos del Cíclope no es una acción propia de un héroe 
como tú (réstate 1 punto de SUERTE). Pasa al 226. 
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Con una determinación inexorable, te arrastras por la 
cámara, sudando abundantemente. Cuando has pasado los 
fuegos te desplomas agotado (réstate 1 punto de 
RESISTENCIA). Incapaz de continuar por el momento, 
agotado por la fuerza del calor del Camino de las Llamas, 
te sientas y descansas. Pasan diez minutos antes de que 
estés listo para continuar una vez más. Te pones en pie, 
caminando a lo largo del túnel hasta llegar a una puerta, 
cubierta de pan de oro, a tu izquierda. ¿Quieres tratar de 
abrir esta puerta (pasa al 14) o sigues por tu camino (pasa 


al 284)? 
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El fanático está sosteniendo una pequeña jarra de 
barro, con jeroglíficos inscritos, en sus manos. Ahora 
también puedes ver que la luz en el cuarto proviene de 
una blanca esfera brillante, que está descansando al lado 
del fanático. Cuando se vuelve para salir de la habitación, 
ella te ve, recoge la esfera, y te la lanza hacia ti. La ardiente 
bola te golpea en el pecho y sientes su abrasador calor al 
rojo vivo en tu cuerpo (réstate 4 puntos de RESISTENCIA). 
Blandiendo su espada curva, el fanático corre hacia ti. 


FANÁTICO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si vences, pasa al 36. 
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El trayecto nocturno del monstruo no es difícil de 
seguir, y después de una hora llegas a una amplia cueva 
en la desembocadura de las altas tierras montañosas. 
Sabiendo que los Osos Nandi son depredadores solitarios, 
te acercas sin temor de encontrarte al compañero de la 
criatura. Al entrar en la cueva, tus fosas nasales son 
asaltadas por un fuerte olor animal y el hedor a carne 
podrida. La guarida del monstruo está plagada de huesos 
a medio masticar y cráneos destrozados. Prueba tu Suerte. 
Si eres afortunado, pasa al 44. Si eres desafortunado, pasa 


al 380. 
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No estás seguro de qué otra cosa hacer, así que lanzas 
el frasco contra el suelo, rompiéndose en pedazos y 
aplastando el conjunto momificado bajo tus pies. La 
Momia de Akharis se retuerce de dolor cuando lo haces. 
Por supuesto, el paquete conservado debe ser uno de los 
principales órganos internos de Akharis, eliminado por los 
sacerdotes de Sithera hace siglos, como parte del proceso 
de embalsamamiento. Por cada frasco de barro que tengas 
y puedas destruir, resta 1 punto de la RESISTENCIA de 
Akharis; por cada dos frascos destrozados, también puede 
reducir 1 punto la DESTREZA de la Momia. Ahora, mientras 
Akharis se debilita, ¿qué harás?: 


¿Atacarla con fuego? Pasa al 33 
¿Usar Agua de la Vida, si tienes? Pasa al 64 
¿Utilizar algún encantamiento? Pasa al 85 


¿Intentar quitar la máscara funeraria de 


Akharis? Pasa al 293 
¿Intentar destruir el sarcófago? Pasa al 257 
¿Atacar a la Momia con tu espada? Pasa al 97 
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No tienes que esperar mucho tiempo antes de que 
observes movimiento en el valle. De la nada, aparece una 
tormenta de arena, pero tan súbitamente como estalla, 
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más rápidamente desaparece de nuevo; una vez que la 
arena se ha estabilizado, se ve una figura vestida de rojo 
en la entrada de la tumba. ¡El fanático ha encontrado el 
templo al igual que tú! Mira a su alrededor por un 
momento y luego desaparece en la tumba. Rápidamente 
desciendes hacia el valle y te lanzas a través de la arena, 
con la esperanza de llegar antes de que puedan verte las 
lagartijas gigantes. Prueba tu Destreza, sumando 2 al 
resultado de los dados. Si tienes éxito, pasa al 348. Si no, 


pasa al 306. 
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Antes de salir de la caverna, prendes fuego al cuerpo 
del demonio y a su red. Recuperas 1 punto de SUERTE por 
derrotar a un poderoso rival. Escalando con seguridad la 
pendiente, puedes entrar en la sala de columnas (pasa al 
30) o volver al pasadizo antes de que gire a la izquierda 
(pasa al 254). 
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Antes de que puedas llegar hasta ella, la suma 
sacerdotisa lanza un hechizo. Un espeso humo verde 
empieza a derramarse de uno de los braseros y en su seno 
puedes ver formándose una fantasmal forma. El espíritu 
demoníaco tiene el cuerpo de un enorme chacal, con dos 
cabezas de perro surgiendo de sus hombros. Detrás de 
ellos una masa de cuerpos de serpientes se retuercen a lo 
largo de la espalda y dos amenazantes colas de escorpión 
aparecen detrás de ella. ¿Tienes una Coraza de Halcón? Si 
es así, pasa a la sección cuyo número coincida con las 


plumas de halcón, si no es así, pasa al 107. 
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Después de días caminando penosamente por el 
desierto, tus piernas simplemente, no son lo 
suficientemente fuertes para salir de la cámara a tiempo. 
Estás a tan sólo un metro del arco cuando la estatua se 
derrumba sobre ti, aplastando la vida de tu cuerpo. 
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Corres de pánico a través de la garganta, pero por 
desgracia, no lo suficientemente rápido. Varias rocas te 
golpean y caes al suelo, aturdido (réstate 6 puntos de 
RESISTENCIA). Pasa al 89. 
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Al túnel que estás siguiendo pronto se le unen varios 
otros a la izquierda y a la derecha. ¿Vas a seguir recto 
(pasa al 249), cogerás el primero a la izquierda (pasa al 


182), el segundo a la izquierda (pasa al 272), el tercero a 
la izquierda (pasa al 195), el primero a la derecha (pasa al 
301) o el segundo a la derecha (pasa al 69)? 
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El Grifo asesta un golpe fatal que derriba a uno de los 
hombres. Los otros dos tramperos se lanzan a sus 
monturas y se alejan al galope, gritando de terror. “Parece 
que tengo que darte las gracias de nuevo”, dice la criatura, 
“y como signo de mi gratitud debo darte un regalo”. La 
gran bestia se va al extremo de una roca, y se lanza al aire 
con sus rechonchas alas, desapareciendo de tu vista. Sin 
embargo, no tienes que esperar mucho, antes de que el 
Grifo vuelva, sosteniendo en la boca un objeto que deja 
caer a tus pies. El artículo tiene medio metro de largo y 
tiene forma de una cruz en T, cuya parte superior del 
brazo consta de un lazo. Está hecha de oro macizo y tiene 
doce piedras preciosas engastadas en ella. Debe de ser 
muy valiosa. "Espero que lo encuentres aceptable", dice el 
Grifo "y darte las gracias de nuevo, humano". Con esto, la 
criatura aletea sus doradas alas y se eleva al cielo, 
dejándote sólo de nuevo para continuar tu búsqueda. Pasa 
al 250. 
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Preguntándote qué otra cosa hacer, lanzas los polvos 
a las llamas mágicas del brasero. Un espeso y asfixiante 
humo verde se derrama desde el brasero y puedes ver, que 
dentro de él se está formando, una grotesca aparición 
demoníaca. Los polvos fueron utilizados por la Suma 
Sacerdotisa de la orden para comunicarse con las criaturas 
del Abismo. Sin embargo, antes de que el señor del abismo 
convocado te pueda matar, el techo del templo cae, 
enterrándote vivo. 
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En un rincón de la sala encuentras un pestillo 
redondeado de granito. Tiras de él y la puerta frente a ti 
se levanta lentamente. Sin esperar a que se abra 
completamente, te tiras por el hueco cuando el techo de 
pinchos contacta con el suelo de la cámara detrás de ti. 
¡Has escapado de los Colmillos de Sithera! Recuperas 1 
punto de SUERTE. Te recuperas y miras a tu alrededor. A 
pocos metros de distancia encuentras un cruce; mirando 
hacia la derecha, puedes ver una puerta pintada, mientras 
que el pasadizo de la izquierda se pierde en la oscuridad. 
¿Irás hacia la izquierda (pasa al 105) o hacia la derecha 


(pasa al 315)? 
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El cuerno es de una sola pieza de hueso y su talla se 
encuentra bien realizada, pero por lo demás es bastante 
mediocre. Vuelve al 339. 
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Nemset es demasiado buena para ti -desde luego, ella 
es una experta y tú sólo eres un principiante- y la victoria 
es muy pronto suya. Pasa al 322. 
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El pasadizo pronto termina en la entrada a una sala 
en ruinas -y ahora no puedes creer lo que ven tus ojos-. 
Reflejado en la luz que llevas ¡hay un enorme montón de 
joyas y monedas de oro! No hay ningún camino a través 
de la sala, por lo que entras y coges algunos de los tesoros 
(pasa al 84), sales de la habitación y vuelves al otro pasillo 


contiguo, si no lo has hecho ya (pasa al 370), o vuelves 
atrás sobre tus pasos a lo largo del túnel hasta más allá de 
la puerta por la que entraste a esta parte de la tumba (pasa 
al 63) 
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Manteniendo las colinas a tu derecha, caminas a 
través de las ardientes arenas del desierto que se extiende 
hacia el norte hasta donde puedes ver. Después de casi 
una hora viajando, divisas varios montículos de arena, 
cada uno con una gran abertura en su cima, cerca del 
borde de las colinas. ¿Podrían ser estas posiblemente las 
entradas a las tumbas de Djarat, a pesar de que están 
mucho más cerca de lo que te esperabas? ¿Quieres 
investigar los montículos (pasa al 39) o te mantendrás 
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alejado de ellos y continúas a lo largo de los alrededores 
del desierto (pasa al 189)? 
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A medida que avanzas con confianza a lo largo de la 
avenida, los dos guardias te ven y, antes de cualquier 
intento de engaño, cargan contra ti. Ellos son grotescos a 
la vista, con cuerpos humanos, pero cabezas de bestias 
salvajes, y sus manos agarran crueles estacas como armas. 
Lucha contra ellos al mismo tiempo. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer GUARDIAN DEL TEMPLO 8 8 
Segundo GUARDIAN DEL TEMPLO 8 1 


Si ganas, entras en la pirámide negra; pasa al 347. 
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“Creo que hay algún artículo de utilidad, en una 
habitación oculta cerca de aquí. Dejando esta cámara, gira 
a la izquierda, luego a la derecha, y la entrada secreta está 
por ahí”. Si más tarde te encuentras en este pasaje, para 
que puedas ver la entrada a la sala oculta resta 100 en la 
sección que estás leyendo en ese momento y pasa a la 
nueva sección. “También hay un amuleto que puede ser de 
utilidad para ti en la cámara de la Cobra dorada”, añade 
Rhehotep. Vuelve al 286. 
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A una sola palabra del extraño hombre, un gran Tigre 
dientes de sable cruza a través de la puerta y recorre la 
arena para atacarte antes de que puedas llegar a su amo. 


TIGRE DIENTES 
DE SABLE DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 237. 


135 


Crees que el fuego puede ser el método más eficaz 
para atacar al Zombi. Si tienes algún medio para poner al 
esqueleto en llamas, como una antorcha, huevos de Yokka 
o algo de aceite, y quieres probar esto, pasa al 94. Si no lo 
haces, o si no deseas perder una forma de hacer fuego (no 
puede usar tu luz, si no tienes ninguna otra, para no 
quedarte en la oscuridad), pasa al 258. 
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Arrastrándote hacia la enorme cobra dorada, te 
preparas para cualquier trampa traicionera que pueda 
haber colocada. Cuando pisas la última losa frente a la 
estatua, el camino cede debajo de ti. Prueba tu Destreza. 
Si tienes éxito, pasa al 72; en caso contrario, pasa al 206. 
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El Escorpión hábilmente elude tus defensas, te atrapa 
en una de sus garras y te clava su aguijón. Su mortal 
veneno se introduce en tu torrente sanguíneo, pero 
afortunadamente has desarrollado una resistencia a tales 
toxinas (suma 4 puntos al total de tu VENENO y réstate 3 
puntos de tu RESISTENCIA). Ahora vuelve a la 242 y 
continúas tu batalla contra el monstruo. 
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El número de momias de la horda es de quince en 
total. Con sus atrofiadas manos extendidas al frente de 
ellas, los no-muertos avanzan poderosos hacia ti. 
Afortunadamente, debido a que las momias se mueven 
lentamente, puedes luchar contra ellas de una en una. 
Cada momia tiene una DESTREZA de 9 y RESISTENCIA de 
12. (Recuerda que para destruirlas debes reducir el total 
de su RESISTENCIA). Si cualquier combate individual dura 
más de nueve asaltos, pasa al 236. Si logras superar a 


todas las tambaleantes momias, pasa al 367. 
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Si tienes un cuerno tallado de hueso, podrías intentar 
soplar por él para ahuyentar a los Xoroa (pasa al 26). Si 
tienes cualquier cosa que quieras usar, como un Huevo de 
Yokka o Polvo de Fuego, pasa al 218 y usarlo antes de 
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pelear contra los dos soldados. Si no tienes nada de lo 
anterior, tendrás que depender del frío acero una vez más 


(pasa al 218). 
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Cruzando a través del arco, diriges tu luz a la sala que 
se encuentra después. A unos pasos de tus pies, el suelo 
de la cámara está completamente cubierto por los 
relucientes cuerpos de cientos de víboras, pequeñas pero 
¡venenosas especies de serpientes! A solamente seis 
metros de distancia, una caja de hierro se encuentra en la 
parte superior de un pedestal de piedra. Si quieres intentar 
cruzar la habitación hasta la caja de hierro, pasa al 22. De 
lo contrario, no tienes más remedio que salir de este lugar; 
pasa al 54. 
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El escarabajo se desliza fácilmente en la pared, al 
igual que después la serpiente. Un afilado sonido 
comienzas a escuchar detrás de la pared y esperas 
expectante para ver que la puerta se abra. Pasa al 104. 
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No tienes idea de dónde te encuentras en el laberinto 
inundado. Tira un dado. Si sacas: 


1 Pasa al 369 

2 Pasa al 124 

3 Pasa al 272 

4 Pasa al 69 

5 06 Pasa al 48 
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Dado que es insustancial y cambia de forma, los 
golpes de tu arma pasan directamente a través del Golem 
de Arena y solamente causarán daños por valor de 1 punto 
de RESISTENCIA (2 puntos de RESISTENCIA después de ser 
afortunado Probando tu Suerte). Sin embargo, los golpes 
de la mágica criatura son como puñetazos de un guante de 
hierro cubierto de papel de lija y te causan un daño normal 
de 2 puntos de RESISTENCIA. 


GOLEM DE ARENA DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si reduces la RESISTENCIA de tu oponente a cero, 
logras romper el hechizo que anima al Golem, y se 
convierte en inofensivos montones de arena una vez más 
(pasa al 183). 
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Algo te dice que saques a Ankh de tu mochila y lo 
esgrimas frente a la estatua. El Ankh brilla con su poder 
en tus manos. La penetrante mirada de la estatua se fija 
sobre el antiguo artefacto y se detiene en su trayectoria. A 
continuación, sus extremidades de piedra se endurecen 
una vez más y la sobrenatural luz de sus ojos se 
desvanece. Gritando con rabia, los miembros de la orden 
corren hacia ti, con la intención de vengarse de ti por su 
desaparición. Pero la transformación de la estatua no ha 
terminado todavía. Con el sonido de un terrible crujido, 
aparecen fisuras en toda la imagen y partes de Sithera se 
desprenden y caen al suelo de la cámara. Al mismo tiempo, 
grandes grietas se forman a través de las paredes del 
templo oscuro y grandes trozos de mampostería caen al 
suelo alrededor de ti. ¡El templo entero está empezando a 
venirse abajo! Los miembros de la orden se olvidan de ti, 
más preocupados por su propia situación, tratan de huir 
del derrumbe del edificio. Justo cuando estás pensando en 
la siguiente acción, dos manos putrefactas te alcanzan y 
te agarran alrededor del cuello. Devastado por el fuego, 
¡Akharis vuelve a la vida otra vez! Liberándote de la 
sujeción de la Momia, debes luchar ahora contra Akharis 
de nuevo. 


AKHARIS DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si reduces la puntuación de RESISTENCIA de Akharis 
a 4 puntos o menos en cinco Asaltos o menos, pasa al 46. 
Si no, antes de que tu batalla acabe el techo del templo 
cae, aplastándote bajo toneladas de roca. 
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Por mucho que intentas, no puedes encontrar 
ninguna entrada secreta, y empiezas a pensar que el viejo 
fantasma debe estar equivocado o confuso después de 
tantos siglos. Al final, frustrado, renuncias a la búsqueda. 
Vuelve al 213. 
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Caminas a través del desolado paisaje, con la sola 
excepción de un ave solitaria conducida por las corrientes 
cálidas encima de las colinas. Después de una hora, se oye 
el sonido de unos cascos a lo lejos detrás de ti. Te das la 
vuelta, y divisas una nube de polvo que se acerca desde el 
sur-oeste. A medida que se acerca puedes ver que viaja 
hacia ti, en un enjuto y demacrado caballo, un hombre alto 
y delgado, que lleva restos de armaduras, un estropeado 
escudo de madera y una lanza también de madera. Se 
encuentra acompañado por un hombre pequeño y redondo 
montado en una mula. No puedes evitar a estos dos 
peculiares personajes, por lo que esperas a que lleguen 
hasta ti. 


“¡Alto, forastero!” te saluda el hombre alto. Lleva 
puesto un casco abollado y luce un caído bigote gris y una 
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barba en punta; también parece que ya es mayor. “¿Qué 
estás haciendo en esta región?” te pregunta, casi en tono 
acusador. Le dices que estás en una importante misión y 
que el tiempo es esencial. Prueba tu Suerte. Si eres 
afortunado, pasa al 342. Si eres desafortunado, pasa al 


102. 
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¿A dónde vas a ir ahora: hacia el Templo de Sithera 
(pasa al 92) o hacia el pueblo (pasa al 197)? 


148 


La puerta no está cerrada, y en el otro lado 
encuentras un regular y reducido pasillo que comunica 
tanto a la izquierda como a la derecha. Las paredes están 
cubiertas con las estilizadas tallas de figuras humanas y 
semi-humanas, adorando ídolos demoníacos. Decides no 
mirar mucho tiempo algunas de las escenas, por lo que 
sigues adelante con rapidez. ¿Vas a ir a la izquierda (pasa 
al 180) o a la derecha (pasa al 63)? 
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Muchas de las tumbas han sido profanadas y 
saqueadas, mientras que otras no son más que montones 
de escombros. Sin embargo, observas algo más 
preocupante, la mayoría de los osarios rotos también han 
tenido sus sarcófagos destrozados y abiertos. Comienzas 
a sentirse muy incómodo, vagando entre estos lugares de 
entierro vacíos, y decides marcharte lejos de aquí lo antes 
posible. 


Es entonces, cuando escuchas un horrible gemido, 
como de un coro de voces muertas anunciando tu 
presencia. Una horda de vacilantes y horrorosas momias, 
te bloquean el camino de regreso. Algunas todavía se ven 
muy humanas, mientras que otras se han convertido en 
esqueletos envueltos en vendajes, deteriorados y 
carcomidos. ¿Te enfrentarás a las Momias y tratarás de 
abrirte paso a través de sus filas (pasa al 303) o vas a huir 


(pasa al 238)? 
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Lopar desenrolla el pergamino y escudriña las 
columnas con los dibujos jeroglíficos. “Ah”, dice, “¿sabes 
lo que tenemos aquí?” Sacudes la cabeza. “Esto es una 
copia del alfabeto jeroglífico que usó hace siglos, el 
pueblo de Djarat”. El Chamán te explica cómo traducir los 
jeroglíficos al lenguaje de Allansia. Si alguna vez te 
encuentras con esta escritura jeroglífica, serás capaz de 
traducirla al restar 20 al número de sección que estés en 
ese momento, y a continuación, pasar al nuevo número de 
sección. Ahora vuelve al 194. 
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El amuleto que llevas te protege del Mal de Ojo, que 
la Suma Sacerdotisa está tratando de usar en tu contra. 
Antes de que ella pueda intentar cualquier otra cosa, 


corres hacia la astuta mujer. Pasa al 350. 
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El sol está bajo en el cielo en el momento de iniciar 
el ascenso. Con esta luz, el Spirit Rock adquiere un tono 
rojo oscuro y las vetas de cristal brillan, ya que capturan 
los últimos rayos del sol. Si tienes una cuerda y un garfio, 
pasa al 333. Si no, pasa al 391. 
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Has entrado en lo que parece ser la sala de un trono. 
Una silla adornada de oro, con incrustaciones de piedras 
preciosas, se encuentra en una plataforma elevada entre 
dos arcos. Tallado en la pared, al lado del arco de la 
izquierda hay la figura de una mujer con cabeza de gato, 
y la salida de la derecha tiene la de un hombre con la 
cabeza de una bestia salvaje. Apoyado junto al trono están 
la restos óseos de dos guardias de Djarat, sin duda, 
enterrados junto a su rey hace miles de años. Estás 
decidido a seguir adelante, ya que sientes que no tienes 
mucho camino por recorrer. ¿Vas a salir de la sala del 
trono a través del arco de la derecha (pasa al 23) o a través 


del arco de la izquierda (pasa al 260)? 
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Continúas tu camino hacia adelante a través de la 
tumba, y llegas a otro cruce. ¿Vas a desviarte a la izquierda 
y seguir el nuevo pasadizo que conduce después hacia la 
derecha (pasa al 213) o sigues por este corredor (pasa al 
190» 
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Extraído de la flor del loto blanco, este aceite es claro 
y de olor dulce, y no es combustible. Tampoco sabes 
mucho más de él. Ahora vuele al 15. 
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Has elegido mal. Al mover Negro Tres dejas libre la 
de Blanco Cuatro, que rápidamente alcanza el otro 
extremo del tablero. Has perdido. Pasa al 322. 
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Presionas el siguiente símbolo y luego el tercero. 
Puedes oír el chirrido de la piedra contra piedra y esperas 
a que la puerta se abra. Pasa al 104. 
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Mientras te recuperas del último combate, comienza 
a picarte por todas partes y, mirando tus manos, puedes 
ver la formación de ¡escamas en tu piel! Esta mutación 
debe ser un efecto del veneno de las armas de los Caarth. 
La irritación se calma poco a poco y, pronto descubres, 
que tu enfermedad puede tener sus ventajas. Si alguna vez 
sufre daños por armas blancas, como espadas o dagas, tira 
un dado, si sacas un 5 o un 6, puedes reducir el daño en 1 
punto, gracias a las duras escamas que cubren tu cuerpo. 


Pasa al 231. 
159 


Tomando la esfera en tus manos, no sufres efectos 
malos. Sientes que puedes ver algo en su interior, por lo 
que frotas la superficie para ver si puedes descubrir 
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cualquier cosa. De repente, te sientes mareado y 
desorientado. Tienes vértigo y el cuarto gira alrededor 
tuya hasta que ya no estás seguro de que estás todavía en 
el mismo lugar. Cierras los ojos para tratar de detener el 
remolino y luego, sintiéndote más estable, los abres de 


nuevo. Pasa al 347. 
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Las momias no se pueden mover con rapidez debido 
a sus restrictivos vendajes, por lo que correrás hacia ellas 
con tu espada desenvainada (pasa al 51), o si puedes, 
utilizas contra ellas primero otra cosa (pasa al 103). 
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“Lo siento, pero no puedo darte lo que deseas”, te 
dice el Chamán con cabeza de perro. “Ahora descansa al 
lado de este fuego y deja que el sueño te lleve”. Pasa al 
se. 


Te encuentras en una encrucijada de túneles. ¿Irás a 
la izquierda (pasa al 195), a la derecha (pasa al 287) o 
continuarás recto (pasa al 100)? 
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Los animales momificados te acechan, y se deslizan 
hacia ti. En los límites del corredor sólo dos pueden 
atacarte al mismo tiempo. (Los que hayas destruido 
puedes eliminarlos de la lista empezando por la parte 
superior). 


CHACAL MOMIFICADO DESTREZA 5 RESISTENCIA 5 
TIGRE MOMIFICADO — DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 
COBRA MOMIFICADA — DESTREZA 6 RESISTENCIA 4 


Si ganas pero la cobra te muerde, añade 1 a tu 
puntuación de VENENO. Prendiendo fuego a las momias 
con tu antorcha, se convierten en cenizas a los pocos 
segundos, pasa al 147. 


164 


Después de varios días deambulando a través del 
polvo y el calor de las colinas del desierto, se te hace un 
cambio agradable el caminar sobre una alfombra de hojas 
entre los árboles al borde del estanque. Las aguas frías del 
Oasis tienen un aspecto aún más tentador y refrescante 
ahora. ¿Quieres detenerte para beber aquí (pasa al 187), o 
vas a dejar el estanque para explorar las ruinas del templo 
de inmediato (pasa al 346)? 
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Cuando empujas con todo tu peso contra ella, la 
puerta de piedra se abre con facilidad entrando en un 
conjunto de despensas. Varias despensas empotradas 
conducen fuera de un pasillo principal que está decorado 
con pinturas de los siervos ofreciendo ofrendas. Dentro 
de las habitaciones hay todo tipo de ofrendas de comida, 
barras de pan y jarras de vino, carne seca e higos rellenos. 
Después de varios miles de años, la mayoría de los 
alimentos que dejaron a Akharis para consumirlos en la 
otra vida se han echado a perder. Sin embargo, si deseas 
pasar algún tiempo buscando, probablemente podrías 
encontrar algunos artículos que, conservados por el aire 
seco de la tumba, estén todavía comestibles. Si desea 
buscar provisiones, pasa al 210. De lo contrario, no hay 
nada más aquí, por lo que sales y sigues por el otro 
pasadizo (pasa al 12). 
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El proceso de quitar las rocas que bloquean la entrada 
es muy agotador, así como muy laborioso. Réstate 1 punto 
de tu RESISTENCIA y luego tira un dado. Si sacas un 


número impar, pasa al 227. Si el número es par, pasa al 


319. 
167 


“¿Qué es lo que quieres?” pregunta el hombre. ¿Le 
preguntas si puede ayudarte en tu búsqueda (pasa al 339), 
o le preguntas si conoce al Chamán (pasa al 389)? 


168 


Agitando el sonajero, avanzas hacia la momia, que 
simplemente te da un puñetazo en el estómago, 
haciéndote que abandones el encantamiento. Réstate 2 
puntos de RESISTENCIA y pasa al 215. 
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169 


Tus pies tocan el suelo del túnel y te encuentras a 
salvo sobre el abismo. Después de haber descansado 
durante un minuto, te pones en marcha de nuevo, hasta 


llegar a un cruce. ¿Irás hacia la izquierda (pasa al 40) o 
hacia la derecha (pasa al 9)? 


Después de hacer un fuego, te preparas para dormir. 
Prueba tu Suerte. Si tienes suerte, pasas la noche 
tranquilamente (súmate 2 puntos de RESISTENCIA) y por la 
mañana, después de haber consultado una vez más el 
mapa de Jerran, vas en dirección norte hacia el templo 
(pasa al 5). Si no tienes suerte, pasa al 375. 
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Después de a todo lo que te has tenido que 
enfrentarte, tus músculos son demasiado débiles para 
lograr la gran tarea para los que lo necesitas. Con la 
cámara funeraria llena de arena, abandonas tu intento y te 
entregas a la muerte. En minutos, la cámara está llena y tu 
aventura ha acabado. 


172 


Antes de lanzarte a un lado, la bola de barro rueda 
hacia ti, golpeándote con la tierra. Varias de las piedras se 
te incrustan en los brazos y las piernas causándote 
heridas (réstate 2 puntos de RESISTENCIA). Luchas por 
levantarte, para defenderte del ataque del escarabajo. 


ESCARABAJO GIGANTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Para el primer Asalto del combate debes reducir tu Fuerza 
de Ataque en 1 punto, ya que todavía no estás de pie. Si 
derrotas al gigantesco insecto, pasa al 351. 
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173 


Te tomas un sorbo de la jarra y tragas rápidamente. 
Inmediatamente te doblas de dolor cuando una sensación 
de terrible ardor ataca tu estómago. El picante jarabe está 
hecho de plantas tóxicas (réstate 4 puntos de RESISTENCIA 
y añade 2 puntos a tu puntuación de VENENO). ¿Ahora 
quieres probar a frotar algo de jarabe sobre tu cuerpo 
(pasa al 219) o beber algo del líquido de olor dulce (pasa 
al 82) o salir de las cámaras de embalsamamiento (pasa al 
379) 
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Desciendes con cuidado por los bordes de las rocas, 
y Caminas lentamente hacia la bestia. Al escuchar tus 
pasos, el Grifo vuelve la cabeza en tu dirección y deja 
escapar un terrible rugido. Observas como la criatura 
lucha por escapar, y las estacas que mantienen la red 
anclada al suelo, pronto dejarán de estar bien fijadas. 
¿Qué deseas hacer?: 
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Mostrar a la bestia que no quieres hacerle ningún daño y 
seguir caminando hacia ella. Pasa al 196 


Sacar tu espada y prepararte para defenderte. Pasa al 382 


Intentar escapar ahora que todavía puedes. Pasa al 27 


175 


“Muy bien”, entona la Esfinge. “Aquí está tu primera 
pregunta. ¿Quién diseñó y construyó la tumba del mal de 
aquel a quien buscas?” Si conoces el nombre, esa es la 
respuesta a la pregunta de la Esfinge, asigna a cada letra 
de tu respuesta un número usando el código A =1,B=2, 
C = 3 y así sucesivamente; suma todos los números de la 
respuesta, y a continuación pasa a la sección cuyo número 
se corresponda con el total. Si no sabes el nombre, pasa al 
262. 
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Antes de que puedas llegar a las momias, te recorre 
un escalofrío. La estatua de Sithera te mira con el ceño 
fruncido de forma malévola. De repente, un fanático salta 
a tu camino blandiendo ¡una enorme espada curvada! 
Debes luchar contra él. 


FANÁTICO DE ÉLITE DESTREZA 10 RESISTENCIA 8 


Si el combate dura más de seis asaltos, más fanáticos 
te rodean; pasa al 338. Si el combate dura seis asaltos o 
menos, y ganas, pasa al 138. 


Al abrir la puerta de madera oscura, entras en un 
cuarto cuadrado, al otro lado del cual un arco conduce a 
una segunda cámara oscura, desde la que se oye un 
sibilante ruido y el deslizamiento de cuerpos escamosos. 


Sin embargo, antes de que seas capaz de llegar a esa 
cámara tendrás que derrotar a los guardianes que están en 
el exterior. Vestidos con las ropas descoloridas de los 
habitantes de Djarat, dos terribles figuras están 
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avanzando hacia ti. En un parpadeo de la luz puede 
recorrer sus esqueléticos cuerpos humanos, y recular ante 
la vista de sus cabezas de serpiente, aún cubiertas de 
manchas en la piel, y sus brillantes ojos rojos. Si prefieres 
cerrar la puerta de nuevo y escapar de aquí 
inmediatamente, pasa al 54; de lo contrario, tendrás que 
luchar contra los secuaces de Sithera a la vez, mientras te 
atacan con las garras de sus manos. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer SIRVIENTE DEMONIACO 8 7 
Segundo SIRVIENTE DEMONIACO 7 7 


Si consigues ganar dos asaltos consecutivos contra 
cualquiera de estos engendros del infierno, el hechizo que 
anima sus cuerpos se romperá y se derrumbarán en una 
pila de huesos. Si derrotas a la Sirvientes Demoníacos, 
pasa al 140. 


178 


El sol se pone en el oeste sobre el horizonte y te paras 
a descansar entre unas rocas. La noche es cálida y pronto 
te quedas dormido... 


Te despiertas sobresaltado, al oír el sonido de un 
resoplido realizado cerca de ti por una gran criatura. 
Acabas de desenvainar tu espada cuando ves llegar al 
animal entre las rocas. A la luz de la luna, la criatura 
parece un cruce entre un oso y un mono, pero es más 
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grande que cualquiera de ellos. Oliéndote, el Oso Nandi se 
dirige a tu cara y deja escapar un grito que te hiela la 
sangre. Ha decidido que esta noche se dará un festín con 
sus alimentos favoritos, ¡cerebros humanos! 


OSO NANDI DESTREZA 9 RESISTENCIA 11 


Si logras matar a este feroz monstruo, pasa al 244. 


179 


¡Aquí hay más riquezas que en tus sueños más 
descabellados! Hipnotizado por acaparar la mayor parte 
del tesoro posible, sólo eres vagamente consciente de un 
sonido de tierra procedente de la cámara principal. Por fin, 
miras a tú alrededor y ves con horror que la cámara 
funeraria se está llenando de arena, que cae de los 
agujeros del techo. Ya estás hasta las rodillas como para 
alcanzar la puerta, cerrándose de nuevo y no hay forma de 
volver por este lado. En cuestión de minutos la habitación 
está completamente llena de la arena del desierto, 
enterrándote vivo. ¡La codicia ha resultado ser tu 
perdición! 
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180 


El pasaje continúa durante un buen camino, sin 
cambiar de dirección. Por fin llegas a una puerta pintada 
de negro en la pared de la derecha del pasadizo, una 
manija de plata sobresale de ella. ¿Quieres intentar abrir 
esta puerta (pasa al 228) o seguir por el pasadizo (pasa al 
296)? 


181 


Si tienes algún Polvo de Fuego o un Huevo de Yokka, 
puedes utilizar cualquiera de ellos para distraer al 
Cíclope; Prueba tu Destreza si lo haces y, si tienes éxito, 
reduce su puntuación de RESISTENCIA por la cantidad 
apropiada antes de luchar contra el (pasa al 248). Si no 
tienes ninguno de estos productos especiales, tendrá que 
conformarte con tirar piedras a la bestia. Prueba tu 
Destreza. Si tienes éxito, tira un dado. Si sacas un 6, pasa 
al 199; si sacas cualquier otro número, resta 2 puntos de 
la RESISTENCIA del Cíclope antes de luchar contra él; pasa 
al 248. Incluso si fallas, todavía puedes atraer la atención 
la monstruo, aunque no lo hiera; pasa al 248. 


182 


Finalmente llegas a un cruce. ¿Irás ahora a la 
izquierda (pasa al 48) o a la derecha (pasa al 124)? 
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183 


No te cabe ninguna duda de que el Golem era un 
emisario de la Orden de la Cobra, enviado para detenerte 
en tu búsqueda de la tumba. A medida que el día avanza 
se vuelve más caluroso, y tienes que redoblar tus 
esfuerzos y tu fuerza para avanzar, decidido a frustrar los 
planes de la malvada secta. Por fin te encuentras mirando 
por encima de una gran grieta en las colinas. En la parte 
inferior de esta grieta, en el valle de estropeada arena, 
puedes ver claramente una oscura abertura rectangular en 
un lado del acantilado, rodeada de grandes bloques de 
piedra, cuidadosamente cortados que tienen relieves 
tallados que son sin lugar a dudas de los habitantes de 
Djarat. ¡Has encontrado la tumba de Akharis! Sin embargo, 
puede que no seas capaz de entrar con seguridad, ya que 
desde tu punto de vista se puede ver a dos lagartijas 
gigantes, de pie a cuatro patas cerca de la entrada. Ambas 
están ensilladas y preparadas, pero no hay indicios de 
quien o que han cabalgado hasta aquí. ¿Quiere acercarte a 
la tumba de inmediato (pasa al 276) o esperas a ver si se 


produce cualquier acontecimiento (pasa al 119»? 


184 


Te las arreglas para atrapar a Blanco Cuatro 
firmemente, pero Blanco Dos te deja sin respuesta y en 
tres movimientos el juego ha terminado: Nemset ha 
ganado. Pasa al 322. 
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Gritando, corres hacia el líder de los fanáticos. En el 
último momento se aparta hábilmente de tu camino, y 
acabas cayendo a tierra. Prueba tu suerte. Si eres 
afortunado, pasa al 363. Si eres desafortunado, pasa al 


35. 
186 


De pie sobre el pedestal, te limpias de las serpientes, 
y estudias la caja, encontrando que tiene una sencilla tapa 
con bisagras. Es sólo después de haber abierto el cofre de 
hierro cuando descubres un problema: extendido en la 
parte inferior de la caja a todo lo largo, hay un pergamino 
enrollado y arrastrándose sobre él, varios escorpiones 
letales, cada uno tan grande como la mano de un hombre. 
Si deseas tomar el pergamino, Prueba tu Destreza. Si tienes 
éxito, lo coges sin sufrir ningún daño, pasa al 200. Si no, 
¡molestas a los escorpiones y tienes que resistir sus 
picaduras! Tirar un dado y divide el resultado entre dos (si 
el resultado es decimal, redondéalo hacia arriba) a 
continuación, suma este número a tu puntuación de 
VENENO; pasa al 200. También puedes decidir no coger el 


pergamino e intentar salir de la habitación; pasa al 111. 
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Arrodillado a la orilla del agua, formas una copa 
juntando tus manos y, después de haberlas sumergido en 
el estanque, te bebes de un trago un gran sorbo. Casi al 
instante sientes un terrible dolor en tu estómago que te 
quema por dentro. ¡El agua del oasis está envenenada! Te 
retuerces de agonía durante varios minutos antes de que 
el agudo dolor pase, pero te quedas con una sensación de 
debilidad y náuseas (réstate 4 puntos de RESISTENCIA y 
suma 2 puntos a tu puntuación de VENENO). Una vez que 
te sientes capaz de continuar de nuevo, te vas del 
traicionero oasis para explorar las ruinas del templo. Pasa 


al 346. 


188 


Corres toda velocidad contra una de las losas de 
piedra y la golpeas provocándote una dolorosa fisura, y 
¡dislocándote el hombro! Agonizando por partida doble, 
no puedes hacer nada para detener el descenso lento pero 
constante del techo. Tu aventura termina aquí. 
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189 


No has ido mucho más lejos, cuando de repente una 
extraña criatura aparece sobre la cresta de una duna de 
arena enfrente de ti. Su cabeza y el torso son humanos, 
pero de la cintura para abajo, la parte inferior del cuerpo 
y las piernas son las de una ¡hormiga gigante! El Xoroa, que 
es lo que está frente a ti, tiene dos metros de altura y es 
de color marrón rojizo oscuro por todas partes. Los ojos 
de la criatura son plateados y en vez de orejas, dos 
antenas flexibles, como las de las hormigas se extienden 
hacia adelante desde la parte superior de su cabeza. Este 
Soldado Xoroa ha estado patrullando la zona alrededor de 
la colonia y hace furiosos chasquidos por tu intrusión. 
Armado con una lanza corta, el guardia te ataca al instante. 


SOLDADO XOROA — DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 


Si vences, pasa al 331. 


190 


Cuanto más lejos te adentras, más grietas y fisuras 
notas que cubren el suelo del túnel. Justo cuando estás 
pensando en volver atrás, el suelo del túnel cede y, 
gritando, caes durante varios segundos a la oscuridad más 
absoluta. Tu grito es interrumpido por el choque de tu 
cuerpo golpeando el agua. Emergiendo, permites que tu 
cuerpo sea arrastrado por el rápido movimiento de la 
corriente de un río subterráneo. Pasa al 280. 
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191 


Con tu espada desenvainada, corres al interior de la 
sala lanzando un grito. En el último instante, el fanático 
se da vuelta y se prepara para defenderse con el bastón 
que lleva. 


FANÁTICO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si ganas, buscas rápidamente entre las ropas del 
fanático pero no encuentras nada de utilidad, excepto 
comida por valor de 2 Provisiones (añade estas a tu Hoja 
de Aventura). Todavía no sabías de las intenciones del 
fanático, por lo que buscas en la cámara, pero no 
descubres nada. Todo lo que puedes hacer ahora es 
continuar por el túnel, que finalmente gira a la derecha 
otra vez, lo que te lleva hasta la parte superior de otras 
escaleras de piedra que se adentran aún más 
profundamente dentro de la tumba. No tienes más 


remedio que descender; pasa al 216. 
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Comienzas a sentir cómo se calienta el talismán y, 
sosteniéndolo por la cadena, ves que el sol está brillando 
con fuerza. Hay un repentino destello, y luego un rayo 
ardiente de luz brota desde el amuleto hacia la horda de 
no-muertos con devastadores efectos. Inmediatamente, 
varias de las Momias estallan en llamas por los andrajos 
de sus secos huesos incendiándose bajo el calor del rayo. 
Tira un dado y suma 2. Anota este número, ya que son las 
momias que ya has destruido. El poder del talismán está 
gastado, pero ¡los siervos de Akharis ya han sufrido la ira 
del Dios del Sol! Ahora, ¿atacarás a las restantes momias 


con fuego (pasa al 18) o con tu espada (pasa al 51)? 


193 


Atrapándote con la guardia baja, la serpiente esquiva 
tus débiles golpes y te ataca rápidamente. En un instante 
cierra su boca a tu alrededor y el monstruo ¡te traga 
entero! Atrapado dentro de su estómago, rápidamente te 
asfixias antes de que sus poderosos ácidos digestivos 
comiencen a hacer su trabajo. 
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El Chamán puede darte más información acerca del 
objeto sólo si tienes un número asociado a él. Si tienes ese 
artículo, multiplica el número adecuado por treinta, y a 
continuación, pasa a la sección cuyo número coincida con 
el total. Después de haber descubierto más sobre este 
objeto, regresarás a esta sección. Cuando hayas terminado 
de mostrar tus objetos a Lopar, él te dice: “Ahora descansa 
al lado de este fuego y deja que el sueño te lleve”. Pasa al 
47. 


195 


El único sonido de los túneles es el suave murmullo 
del agua contra las paredes. Al volver una esquina, llegas 
a una intersección de gran tamaño. ¿Qué camino vas a 
tomar ahora? 


Primero a la izquierda. Pasa al 301 
Segundo a la izquierda. Pasa al 234 
Primero a la derecha. Pasa al 69 
Segundo a la derecha. Pasa al 21 


Seguir recto. Pasa al 142 


132 
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Elevas las manos en un gesto de paz, y te acercas al 
Grifo, diciéndole que no quieres hacerle daño. Te 
sorprendes un poco cuando la bestia te responde 
gruñéndote: “Bueno, entonces, ¡consigue quitarme esta 
infernal red!” ¿Harás lo que te pide la criatura (pasa al 21) 


o lo dejas atado (pasa al 382)? 


197 


Te encuentras deambulando por las desiertas calles 
de un pueblo de obreros de Djarat, en donde las personas 
que trabajaron para construir la Necrópolis vivieron una 
vez. Sus básicas viviendas están en ruinas y ahora no hay 
nada de utilidad para ti. Sin embargo, a medida que 
regresas a la avenida central a través de la Ciudad de los 
Muertos te encuentras con un taller artesano, que todavía 
está casi intacto. Mirando al interior, observas un aro de 
hierro unido a una losa en el centro de la habitación. Si 
deseas tratar de levantar la losa, pasa al 67. También, 
puedes dejar el pueblo de obreros y explorar los edificios 
de piedra, si todavía no lo has hecho (pasa al 56) o el 


Templo de Sithera (pasa al 92). 
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La inscripción dice: Dos veces a la puerta llamar, tres 
veces para la puerta abrir. Si sabes cuántas veces debes 
llamar a la puerta, pasa a la sección con el mismo número. 
Si no lo sabes, te adentras más en la tumba, pasa al 374. 


199 


Aunque parezca increíble, tu piedra golpea al Cíclope 
en el lugar adecuado de su sien para matarlo. Recuperas 1 


punto de SUERTE. Pasa al 52. 
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Desenrollas parte del pergamino, y ves que está 
cubierto de jeroglíficos e ilustraciones con el estilo de los 
antiguos habitantes de Djarat. Explorando las primeras 
columnas de jeroglíficos, y utilizando tus crecientes 
conocimientos en el antiguo lenguaje de los habitantes de 
Djarat, lo traduces para descubrir su significado. Parece 
que el pergamino que tienes en tus manos es el antiguo 


134 


“Libro de los Muertos” de los habitantes de Djarat, una guía 
para el viaje por el inframundo que contiene hechizos para 
ayudar a la gente muerta a realizar el viaje e información, 
como el hecho de que debes hacer frente a trece peligros 
en tu viaje. Esto podría resultar muy útil. Enrollas de 
nuevo el pergamino, y lo guardas en tu mochila. Pasa al 


111. 


201 


Tu sexto sentido te avisaba del peligro, por lo que te 
lanzas hacia adelante cuando el suelo cede bajo tus pies. 
Llegas a tierra firme al otro lado de la fosa-trampa, sin 
aliento, pero vivo. ¡El fondo de la profunda fosa, está lleno 
de afiladas estacas de metal! ¡Has tenido suerte de escapar! 
Continúas tu camino con extrema cautela. El pasadizo 
pronto gira a la derecha y, tras él, te encuentras con un 
arco, rodeado de esculturas, en la pared izquierda. Si has 
seguido a un fanático hasta la tumba, pasa al 43. Si no lo 


has hecho, pasa al 71. 
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202 


Al oír el sonido de un clic, miras a lo largo de la 
habitación. En su extremo, de pie delante de un gran 
conjunto de puertas dobles, hay dos terroríficas criaturas. 
Parecen ser un cruce entre humanos y gigantescos 
escorpiones, con las cabezas y los torsos de los hombres 
pero con los cuerpos y los mortales aguijones de los 
arácnidos del desierto. Llevando lanzas, éstos son 
demoníacos Condenados, que una vez fueron humanos 
pero ahora siervos del Principe Demoníaco. Si quieres 
tener acceso al tercer nivel de la tumba, tienes que 
vencerlos en combate. Debido a su gran tamaño, lucha 
contra los Condenados de uno en uno. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer CONDENADO 10 10 
Segundo CONDENADO 9 11 


Si cualquiera de los Condenados gana un Asalto, tira 
un dado. Si sacas un 5 o 6, en lugar de golpearte con sus 
lanzas, te golpean con sus aguijones (añade 1 punto a tu 
VENENO, así como la pérdida de 2 puntos de tu 
RESISTENCIA). Si superas a estos demoníacos guardias, 
pasa al 153. 
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Eludiendo los agitados brazos de la momia, agarras 
la máscara mortuoria y tiras de ella de la cabeza de 
Akharis, arrojándola contra el suelo. En el mismo 
momento, la momia aúlla de dolor y sus movimientos 
parecen ser más lentos. Tu acción le ha costado a Akharis 
1 punto de DESTREZA y 2 puntos de daño de RESISTENCIA 
(no olvides anotar el número de puntos de daño que 
Akharis ha sufrido). Ahora no tienes otra opción más que 
luchar contra la Momia. Pasa al 97. 


204 


Te encuentras Caminando por un pasadizo 
rectangular excavado en la roca del acantilado. La luz del 
día entra, iluminando desde fuera el túnel por un corto 
espacio -más allá de allí no hay nada más que oscuridad-. 
Si tienes una fuente de luz permanente, como por ejemplo 
una linterna, antorcha o lámpara, pasa al 307. Si careces 


de medios para iluminar tu camino, pasa al 233. 
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Este es un movimiento insensato que deja el camino 
libre para Blanco Cuatro. Nemset gana la partida en tan 


sólo dos movimientos. Pasa al 322. 


206 


Tus reflejos no son lo suficientemente rápidos. Sin 
que puedas hacer nada caes en el abismo, cuyo fondo está 
lleno de burbujeante ácido. ¡Nadie escapa del veneno de la 
Cobra! 


207 


Casi has alcanzado la entrada de la cueva cuando 
caes. No hay forma de que puedas sobrevivir a una caída 
desde tal altura. Al golpear el suelo, tu cuerpo se rompe 
en pedazos sobre las rocas al pie de la Spirit Rock. Tu 
aventura ha terminado. 
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Manteniéndote fuera del alcance de los guardias, te 
arrastras hasta un lado de la pirámide, y pronto descubres 
un camino alternativo hacia el templo. Hay un pequeño 
agujero, a medio camino por el lado de la pirámide a varios 
metros por encima de ti. Podrías trepar fácilmente a él, 
pero podría ser una trampa. ¿Quieres arriesgarte y subir al 
agujero (pasa al 77) o vas a utilizar la entrada principal 


después de todo (pasa al 132)? 


209 


La pequeña pirámide ha sido tallada en un pedazo de 
cristal de cuarzo, que refleja la luz del sol en el interior en 
multitud de colores. Ahora vuelve al 15. 


210 


Tu búsqueda es muy fructífera y logras acumular 
alimentos suficientes para 4 comidas (añádelas a tu Hoja 
de Aventura). Te preparas para salir de las cámaras de 
ofrendas, y regresar hacia la puerta de piedra. Con el 
sonido de un crujido, fragmentos de yeso comienzan a 
caer, descascarillando una de las pinturas murales. Miras, 
sorprendido, como una figura de tamaño natural 
comienza a salir de la pintura mural de la pared, 
asumiendo una forma tridimensional. Los habitantes de 
Djarat creen que las figuras de los siervos pintadas en las 
tumbas mágicamente, cobran vida para servir al rey 
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muerto. Esto es exactamente lo que está sucediendo ahora, 
cuando el guardián del almacén de comida se prepara para 
hacer frente a un ladrón -¡Tú!-. 


GUARDIÁN 
DELA TUMBA DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si matas al siervo, en tu golpe final el guardián se 
derrumba en un montón de polvo de yeso, lo que te 
permite salir. Pasa al 12. 


Tratas de saltar a un lado, pero la lanza te golpea en 
el centro del pecho, empujándote al suelo (réstate 3 
puntos de RESISTENCIA). Desenvainando su oxidada arma, 
el hombre baja hacia ti gritando, “¡Muere demonio! ¡No 
podrás triunfar sobre el honor de Don Juan Fernández, 
Caballero de Vastille!”. Para el primer asalto deberás 
reducir tu Fuerza de Ataque en 1 punto, ya que estás en el 
suelo. 


JUAN FERNÁNDEZ DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Cuando dejes la RESISTENCIA de tu oponente en 3 
puntos o menos, pasa al 253. 


141 


212 


Porque tienes el elemento sorpresa, el fanático está 
impedido del uso de cualquier artimaña en tu contra, y 
ganas un Asalto sin oposición. A continuación, el fanático 
gruñe y se vuelve hacia ti. 


FANÁTICO DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 


Si vences, pasa al 36. 


213 


Caminando penosamente en medio del sepulcral 
silencio de la tumba, te preguntas qué otras sorpresas y 
horrores te aguardan antes de que tu búsqueda llegue a su 
fin. El túnel gira a la derecha y sigues caminando lo largo 
de él durante varios metros. Pasa al 254. 
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A medida que tu oponente cae, también lo hace el que 
está luchando con Jerran. Antes de que puedas detenerlo, 
el tercer miembro de la orden se da la vuelta y huye hacia 
el mercado. ¿Qué vas a hacer ahora? Persigues al fanático 
y tratas de detenerlo antes de que pueda avisar al resto de 
la orden (pasa al 394), dejas Rimon inmediatamente, con 
la idea de que el fanático se marche y te muestre el camino 
hacia la tumba (pasa al 242), o pasas por alto al miembro 
de la orden y visitas el mercado para prepararte para tu 
misión (pasa al 112). 


215 


Ahora solamente tienes tres opciones, ya que Akharis está 
sobre ti. Puedes atacarlo con tu espada (pasa al 97), tratar 
de quitarle su máscara mortuoria (pasa al 293) o tratar de 
destruir el sarcófago (pasa al 257). 
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A medida que desciendes los escalones te sorprende 
la cantidad de calor, que se transmite desde arriba a través 
de la arena y las rocas del desierto, a la tumba. Por este 
constante esfuerzo, las gotas de sudor comienzan a salir 
de tu piel. La escalera conduce a una cámara cuadrada con 
el techo bajo, al otro lado de la cual ves una fina puerta de 
madera con asas doradas. 


Sin embargo, apoyado contra la pared de la izquierda 
de la puerta ves un grotesco y carcomido esqueleto 
humano, aún envuelto en sus ropas podridas. El aire 
alrededor del cadáver es pesado debido a su 
descomposición, y hundido profundamente en sus dos 
cuencas vacías, tiene ojos de color amarillo enfermizo. 
Cautelosamente caminas hacia la puerta y de inmediato el 
esqueleto cobra vida y se tambalea bruscamente hacia ti, 
con sus garras levantadas. ¡Vas a tener que luchar contra 
el asqueroso Zombi! ¿Usarás tu espada (pasa al 258) o 


alguna otra arma (pasa al 135)? 
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Todos los túneles son muy parecidos. Llegas a un 
cruce, ahora ¿tomarás el primero a la izquierda (pasa al 
301) o el segundo a la izquierda (pasa al 182), o girarás 


a la derecha (pasa al 272)? 
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Te has desviado dentro de los límites de una colonia 
de Xoroa que los dos soldados con los que te enfrentas 
custodiaban. Debe luchar contra los hombres-hormiga a la 
vez. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer SOLDADO XOROA 10 11 
Segundo SOLDADO XOROA 10 10 


Si consigues derrotar a los dos, pasa al 331. 
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El jarabe es utilizado por los embalsamadores para 
endurecer y conservar el cuerpo como parte del proceso 
de momificación. Al roce sobre tu piel, esta se endurece 
de manera que a partir de ahora puedes reducir las 
lesiones físicas externas que sufras, por ejemplo en 
combate, en 1 punto de RESISTENCIA. Sin embargo, este 
endurecimiento hace que tu piel sea menos flexible por lo 
que te obstaculiza el movimiento (reduce tanto tu 
puntuación actual como la Inicial de DESTREZA en 2 
puntos). Ahora puedes: 


Beber un poco del jarabe. Pasa al 17 


Beber un poco de la otra jarra. Pasa al 82 


Salir de este lugar. Pasa al 37 
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Poniendo el cuerno en los labios, soplas fuerte. Un 
estallido de ecos resuena en las montañas, pero no hacen 
nada para detener el avance del Golem. Un puño de arena 
te golpea en la cara (réstate 2 puntos de RESISTENCIA). 
Rápidamente sacas tu espada, dispuesto a vengarte. Pasa 
al 143. 


221 


Justo cuando por su lealtad, al loco Visir no-muerto 
deberían traerlo de vuelta a la vida una vez más, prendes 
fuego a su cadáver. Una vez hecho esto, no tardas en salir 
de la cámara del tesoro, pero al salir agarras un puñado de 
joyas, por valor de entre 3 y 8 Monedas de Oro (tira un 
dado y añade 2 al número que saques) y un Cascabel de 
bronce -un artefacto sagrado utilizado en ceremonias 


religiosas-. Ahora pasa al 105. 
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Desesperadamente tratas de atacar al enjambre con 
tu espada, tratando de evitar la picadura de las avispas. 
Lucha contra los insectos como si se tratara de un 
oponente. 


ENJAMBRE DESTREZA 9 RESISTENCIA 7 


Debido a que el enjambre está compuesto por 
numerosas criaturas que te serán difíciles de dañar, debes 
reducir tu Fuerza de Ataque en 1 punto mientras dura este 
combate. Si el enjambre gana un Asalto, además de la 
pérdida de 2 puntos de RESISTENCIA, tienes que añadirte 
1 a tu puntuación de VENENO. Si superas el enjambre, pasa 
al 302. 
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“Así que, te las arreglaste para obtener del Ojo de la 
Serpiente de la tumba”, dice la sacerdotisa con una voz 
aterciopelada. “En ese caso, obedece a mi voluntad. 
¡Arrodíllate!” Eres incapaz de resistirte. El maligno 
artefacto alrededor de tu cuello te hace susceptible a la 
voluntad de los esbirros del Principe Demonio. 
Permaneces inmóvil cuando te extraen la fuerza vital de tu 
cuerpo para que Akharis pueda vivir de nuevo. 
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No hay nada extraordinario en la llave, y Cranno te 
dice que él nunca ha encontrado una cerradura en la que 
encaje. Vuelve al 339. 


225 


El tiempo no puede esperar más. Ves como el 
fantasma de Rhehotep se desvanece. “Que los dioses 
buenos de Djarat estén contigo, bravo aventurero...” es lo 
último que le oyes decir, antes de que su espíritu se aleje 
de este mundo al fin. Pasa al 154. 


226 


Cae la tarde y todavía no has avistado el templo. 
Aquí, en los márgenes del Desierto de las Calaveras, las 
noches son heladas como los días son abrasadores. Si 
tienes un Huevo de Yokka, pasa al 83. De lo contrario, 
¿quieres hacer un fuego para entrar en calor, suponiendo 
que tienes algún medio para realizarlo (pasa al 170), o 
prefieres no tomar más riesgos ya que puedes atraer la 
atención de cualquier cazador nocturno (pasa al 31)? 
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A medida que limpias los escombros, eres 
interrumpido en tus trabajos por la llegada de uno de los 
errantes guardias de las tumbas. Con su carne sin vida, 
putrefacta, un largo cabello húmedo y jirones de ropa de 
Djarat que se aferran a su carne en descomposición, el 
Vigilante de las Tumbas tropieza hacia ti, gimiendo. Si no 
quieres luchar contra el mortífero guardia, puedes dejar 
de limpiar el pasillo y correr hacia atrás a lo largo del 
túnel, siguiendo hasta pasar la otra puerta de madera de 
cedro (pasa al 254). De lo contrario, tendrás que luchar. 


VIGILANTE DE LAS 
TUMBAS DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si el Vigilante de las Tumbas gana dos Asaltos 
consecutivos, te agarra del cuello con sus poderosas 
manos y te estrangula, causándote un daño igual a la 
tirada de un dado. Cada Asalto después de esto, debes 
golpearle con éxito para liberarte de su estrangulamiento 
o recibir el mismo daño adicional de nuevo. Si superas al 
muerto viviente, pasa al 319. 


a mv 1970: 
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La puerta se abre a una antecámara que está decorada 
con relieves pintados de los habitantes de Djarat en guerra 
con diversas naciones y tribus del desierto. Más allá de 
esta sala, a través de un arco, hay otra más pequeña. En el 
centro de esta segunda sala se encuentra un pedestal 
plano de alabastro sobre el que, brillando a la luz que 
llevas, ves la pequeña figura de un gato hecho de 
azabache. Cuando estas considerando coger este tesoro, 
te das cuenta de la presencia de dos estatuas de hombres 
de tamaño natural, armados con lanzas, de pie uno a cada 
lado del arco. ¿Quieres entrar en la cámara interior y coger 
el gato (pasa al 251) o sales de la habitación y vuelves al 


pasadizo de fuera (pasa al 296)? 
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Entrando en el pasillo, hay una disminución 
repentina de la temperatura y no puedes evitar la 
sensación de que tu luz no penetra en la oscuridad, como 
debería. Sin previo aviso, una enorme garra se hunde en 
tu espalda, desgarrando tu carne hasta el hueso. Gritando 
de dolor, te quedas mirando, horrorizado, como una gran 
bola de fuego viene a toda velocidad por el pasillo y te 
envuelve. De entre las llamas, aparece un cadáver 
blandiendo su lanza que te la clava entre tus costillas, y 
con su cruel cara se ríe de tu angustia. ¿Qué está realmente 
pasando? Prueba tu Destreza. Si tienes éxito, pasa al 70. 


Si no lo tienes, pasa al 32. 
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Seguidamente presionas el símbolo del buitre y luego 
el de la serpiente. Hay un momento de tensa espera 
mientras te preguntas si has tomado la decisión correcta, 
entonces la pared se abre. Pasas a través de la puerta 
secreta, y te encuentras en un corto pasillo que termina 
después de sólo diez metros en un extraño portal tallado 
para asemejarse a la boca abierta de una serpiente. Entre 
los colmillos, destellos de remolinos de luz plateada en el 
negro vacío. No hay signo del fanático, y el portal es la 
única manera de seguir hacia adelante, ¿por lo que 
entrarás (pasa al 347) o volverás sobre tus pasos hasta el 
túnel original, que gira a la derecha y te lleva hacia el 
interior de la tumba por un tramo de escaleras (pasa al 
216) 
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Mientras buscas en los cuerpos de los Hombres- 
Serpiente, te preguntas que están haciendo en la tumba. 
Los lagartos gigantes que has encontrado deben ser sus 
monturas. Es probable que los Caarth estuvieran 
investigando tejemanejes aquí debido a la proximidad de 
sus tierras y la relación con el Príncipe Demonio, Sith, a 
quienes ellos adoran. Estos dos pueden ser unos 
exploradores de un grupo mayor, no llevando provisiones 
ni tesoros que sean de utilidad para ti. 


Dejando a los Caarth muertos, caminas dejando atrás 
la sala de columnas y saliendo por un arco, que es la única 
salida. Entras a otro pasadizo corto que termina en un 
cruce. Ambas rutas tienen exactamente el mismo aspecto, 
por lo que se puede ver por la luz, ¿por lo que tomarás la 
de la izquierda (pasa al 396) o el túnel de la derecha (pasa 


al 75)? 
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En el hueco hay una esfera de cristal, que descansa sobre 
un estante dorado, un cuenco de alabastro que contiene 
polvos de brillantes colores y un frasco modelado en 
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forma de víbora, que contiene un líquido negro. ¿Qué es 
lo vas a intentar utilizar para ayudarte a escapar? 


La esfera de cristal. Pasa al 58 

Los polvos de colores. Pasa al 126 

El veneno de la víbora. Pasa al 297 
233 


Continúas cuidadosamente a lo largo del túnel 
envuelto en la más completa oscuridad. Vas poco a poco 
hacia delante nervioso, hasta que te encuentras en la parte 
superior de unas escaleras y comienzas a bajarla. 
Totalmente ciego en la oscuridad, no ves los pasos que te 
faltan y, pierdes el equilibrio, cayendo el resto del camino 
por los escalones, de esta larga escalera. Tendido y 
aturdido en la parte inferior de las escaleras, eres 
consciente débilmente del sonido de unos pasos y un 
silbido sibilante antes de que una envenenada hoja se 
hunda en tu corazón. Pereces en la más horrible 
oscuridad. Tu aventura ha terminado. 
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Pasas por una sección con el techo cubierto por un 
espeso lodo y, al hacerlo, te caen algunas gotas. Por 
desgracia, esta vil mugre es ácida (réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA). Ahora, ¿a dónde vas a ir? 


Izquierda, y luego a la izquierda otra vez. Pasa al 182 


Izquierda, y luego todo recto. Pasa al 195 


Todo recto. Pasa al 369 


235 


Bajas agachado contra la parte superior de los 
acantilados, sin encontrarte ningún habitante hostil por 
estos lados y, una vez pasada la garganta, sigues por un 
camino pedregoso hasta tierras más bajas para volver al 
camino original. Pasa al 90. 


236 


Mientras luchas, las Momias te rodean despacio y te 
agarran con sus manos en descomposición. No te puedes 
mover, estás totalmente desamparado cuando la Suma 
Sacerdotisa lanza su hechizo, drenando tu fuerza vital 
para resucitar a Akharis. Tu aventura ha terminado. 
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Arrojando a un lado su máscara, el hombre corre 
hacia abajo por los escalones de la plataforma y cae de 
rodillas al lado del cuerpo tendido de su mascota muerta, 
las lágrimas le corren por su cara. Luego se dirige a ti y, 
entre sollozos, logra farfullar, “¡Lo siento! Por favor, tenga 
piedad. No queremos hacer daño a nadie, sólo me gusta 
que me dejen tranquilo”. Al ver al hombre en tal estado, te 
invade el remordimiento y dejas las ruinas del teatro antes 


de causar ningún dolor más a Cranno. Pasa al 8. 
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Te das media vuelta y corres por las profundidades 
del laberinto de la zona de las tumbas. Doblas una 
esquina, y Casi te tropiezas directamente con otro grupo 
de momias, luego un tercer grupo surge de una calle 
lateral. Rodeado, intentas defenderte de la mejor manera, 
de los pesados muertos, pero, incluso usando el fuego 
como arma, finalmente te superan por la mera fuerza de 
su número. Tu aventura ha terminado. 
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No has recorrido mucho por el pasadizo cuando 
llegas a un cruce: otro estrecho pasillo conduce hacia la 


izquierda. ¿Quieres seguir este nuevo túnel (pasa al 305) 
o prefieres quedarte en tu camino actual (pasa al 254)? 
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Mientras estás encendiendo la antorcha, las avispas 
pueden clavarte el aguijón sin oposición (réstate 2 puntos 
de RESISTENCIA y añade 1 a tu puntuación de VENENO). 
Sin embargo, blandiendo la antorcha encendida, serás 
capaz de hacer daño al enjambre con mayor eficacia. 


ENJAMBRE DESTREZA 9 RESISTENCIA 7 


Debido a que estás usando un arma poco común, 
debes reducir tu Fuerza de Ataque en 1 punto mientras 
dura este combate. Cada vez que ganes un Asalto, resta 3 
puntos a la puntuación de RESISTENCIA del enjambre. Si el 
enjambre gana un Asalto, además de la pérdida de 2 
puntos de RESISTENCIA, tienes que añadirte 1 a tu 
puntuación de VENENO. Si superas el enjambre, pasa al 
302. 
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Si llevas un Talismán del Sol, multiplica el número de 
rayos de luz que proyecta por ocho, y luego pasa a la 
sección con el mismo número que el total. Cualquier otra 
cosa que puedas tener no tiene ningún efecto sobre estas 
momias, así que, ¿vas a luchar con fuego (pasa al 18) o 
con tu espada (pasa al 51)? 
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Salís de Rimon, Jerran Farr y tú camináis alrededor 
de las escarpadas colinas de Uron, antes de girar hacia el 
norte. Al caminar, Jerran te muestra un mapa en bruto de 
la zona alrededor del extremo sur del Desierto de las 
Calaveras y señala el dibujo de un oasis al lado de un 
templo. "Tuve la oportunidad de obtener la ubicación del 
templo por parte del explorador antes de morir, pero no la 
de la tumba", dice Jerran, "pero si podemos encontrar el 
templo, debemos encontrar la inscripción que revela el 
paradero de la tumba. También he oído rumores de un 
chamán que vive en las colinas rocosas hacia el este, en 
un lugar llamado Spirit Rock. Si pudiéramos encontrarlo, 
puede ser capaz de ayudarnos en nuestra búsqueda. Sin 
embargo, vamos a dejar la elección de este camino hasta 
que sea necesario”. 


Después de dos días de camino (durante el cual debes 
tomar dos comidas o perder 2 puntos de RESISTENCIA por 
cada comida perdida) llegáis al lugar donde se encuentra 
el campamento de Jerran. Aquí había ocultado una tienda 
de campaña y sacos de dormir, por lo que al atardecer se 
detenéis para pasar la noche bajo la tienda de campaña. 


Te despiertas varias horas más tarde por el sonido de 
un golpeteo inquietante procedente de algún lugar 
cercano a la tienda. Oyes un repentino chasquido, y a 
continuación, escuchas gritar a Jerran. En un instante te 
encuentras fuera de la tienda. A la luz de la luna ves al 
arqueólogo luchando en las garras de una pinza enorme 
que pertenece a un monstruo de tres metros de largo 
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cubierto con una armadura brillante negra. El escorpión 
gigante levanta su aguijón, tan grande como la cabeza de 
un hombre, a lo largo de su espalda. Ves como el mortal 
aguijón da unos latigazos hacia adelante y se clava en el 
pecho de Jerran, a la vez que el hombre deja de luchar. 
Corres hacia el escorpión y atacas su garra. Consigues 
liberar de su agarre el cuerpo de Jerran, y la grotesca 
criatura se vuelve para atacarte. 


ESCORPION 
GIGANTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Cada pinza puede atacar de forma independiente, por 
lo que llevas a cabo este combate como si lucharas contra 
dos oponentes, cada uno con una DESTREZA de 8. Si en 
algún momento la Fuerza de Ataque del Escorpión es de 
20, pasa al 137. Si vences, pasa al 345. 


243 


Está algo reñido, pero acabas de batir a Nemset al 
llegar al extremo del tablero. ¡Has ganado! “Te felicito, 
aventurero”, dice amablemente Nemset. “Por tu éxito, te 
mereces un premio”. El fantasma te dirige hacia un ataúd 
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de oro dentro de la tumba. Al abrirlo, encuentras una 
cadena de oro con un amuleto, que representa el sol, con 
veinticuatro estilizados rayos de luz que se proyectan 
sobre él. También hay una pequeña botella de vidrio, 
decorada, llena de agua, grabada con el símbolo de Djarat 
de la vida. “Toma el Talismán del Sol y las Aguas de la 
Vida”, te dice la princesa, “y espero que puedan ayudarte 
a frustrar los planes del maligno”. Si alguna vez quieres 
beber las Aguas de la Vida (pero no cuando estés en medio 
de un combate), anota la sección que estás leyendo en ese 
momento, y pasa al 355. Por el momento, añade tus 


nuevas pertenencias a tu Hoja de Aventura, y pasa al 322. 


244 


El resto de la noche pasa sin incidentes, y por la 
mañana puedes inspeccionar el cuerpo del Oso Nandi. La 
criatura aún se encuentra donde cayó y puedes seguir sus 
huellas entre las rocas. Su guarida no puede estar lejos, y 
te preguntas qué tesoros podría tener escondidos allí. Si 
quieres seguir las huellas del Oso Nandi con la esperanza 
de encontrar su guarida, pasa al 117. Si prefieres no 


desviarte de tu camino, pasa al 337. 
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Desplegando el pergamino, examinas las columnas 
de jeroglíficos en busca de un hechizo que te ayude. Al 
hacerlo, Akharis te agarra y te lanza al suelo (réstate 4 
puntos de RESISTENCIA). Dejas caer el libro, y te preparas 
para luchar; pasa al 215. 


246 


Esquivas con rapidez la bola de barro que rueda hacia 
ti, pasando sin causarte daño. Enojado, el escarabajo corre 
hacia ti para atacarte. 


ESCARABAJO 
GIGANTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Si superas al crecido insecto, pasa al 351. 
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Procedente a lo largo del túnel, te sorprendes al 
escuchar el sonido de torrentes de agua en la distancia. El 
ruido aumenta de volumen hasta llegar al borde de un 
precipicio. Tu luz brilla en la oscuridad, y ves que la grieta 
es de varios metros de ancho y que el túnel continúa en el 
otro lado. Tu luz además recoge los escarpados lados del 
abismo pero no llega hasta el agua que se puede oír rugir 
a continuación. De alguna manera tendrás que atravesar 
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hasta el otro lado de la grieta o correr el riesgo de saltar 
sobre el río subterráneo. ¿Qué harás?: 


Intentar saltar sobre el abismo. Pasa al 292 


Utilizar una cuerda y un garfio, si los tienes, 


para cruzar balanceándote. Pasa al 271 


Saltar al río. Pasa al 38 


248 


Gritando, cargas contra el Cíclope y, antes de que 
pueda reaccionar, le hundes la hoja de tu espada en su 
pierna. Bramando por el dolor y la ira el monstruo se 
olvida de Fernández y se vuelve con toda su furia sobre ti. 


CÍCLOPE DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 52. 
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El túnel llega a su fin en un cuarto inundado. 
Esposado a una pared hay un esqueleto humano y 
colgando de su cuello tiene un Colgante de Obsidiana, que 
puedes coger si así lo deseas. Sales de la habitación, y 
vuelves a la intersección. ¿Vas a tomar el primero a la 
derecha (pasa al 195), el segundo a la derecha (pasa al 


272), el tercero a la derecha (pasa al 182), el primero a la 


izquierda (pasa al 69), el segundo a la izquierda (pasa al 


301) o continuarás todo recto (pasa al 142)? 
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Caminas pesadamente debido al calor del día, y aún 
más por las escarpadas colinas. La única vegetación que 
crece ocasionalmente en esta abrasadora región son 
matorrales y de vez en cuando carnosos y suculentos 
tallos verdes, cubiertos de espinas. Adviertes como una de 
estas plantas que crecen cerca del camino te resulta 
conocida. Algunas especies son muy nutritivas, pero no 
sabes si esta es una de ellas. ¿Quieres cortar un trozo de 
la planta para comértela (pasa al 110) o continuas tu 
camino (pasa al 11)? 
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Pasas por el arco entre las estatuas sin trabas y 
levantas la figura azabache del pedestal sin que se genere 
ningún dispositivo mortal. Es sólo cuando te acercas al 
arco, cuando la naturaleza de la trampa se hace evidente. 
Crujiendo, las dos estatuas se mueven de sus puestos de 
centinela desde hace siglos y avanzan hacia el ladrón de 
tumbas que está robando el tesoro que protegen. De pie 
en el arco, puedes luchar contra las estatuas de una en 
una. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primera ESTATUA 8 8 
Segunda ESTATUA 8 9 


Si vences, la segunda estatua se rompe cuando le das 
tu golpe final. Guardando el Gato Azabache en tu mochila, 
sales de la sala y continúas por el pasillo en la búsqueda 
de más tesoros. Pasa al 296. 
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Situado en la parte inferior del sarcófago, junto a 
unos trozos de vendajes manchados y rotos, hay un 
Amuleto con la forma de un estilizado ojo (puedes cogerlo 
si lo deseas). Entonces, ¿dónde puede estar el cuerpo de 
Akharis? La Orden de la Cobra lo habrá trasladado desde 
la tumba y lo habrá llevado a otro lugar. Después de haber 
desafiado las oscuras profundidades de la tumba, estás 
abrumado y abatido, por temor a que ¡tu peligroso viaje 
puede haber sido una completa pérdida de tiempo! Te 
despierta de tu estado de autocompasión el sonido de 
tierra cayendo. Miras hacia arriba, y ves con horror que la 
cámara funeraria se está llenando de arena que se vierte 
por los agujeros del techo. ¡La puerta se cierra y no tiene 
picaporte en el interior! Esta es la última trampa que ha 
surgido y, si no puedes encontrar una salida pronto, vas a 
ser enterrado vivo. Prueba tu Destreza. Si tienes éxito, 
pasa al 109. Si no tienes éxito, pasa al 42. 
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“¡Retirada! ¡Retirada!” grita el viejo, reconociendo tu 
superior habilidad con la espada y dejando de atacarte. 
Tirando de las riendas de su corcel, Fernández galopa 
hacia el noreste alejándose a las colinas, seguido por 
Gordo en su mula. Desconcertado por las acciones de este 
viejo loco, ves como las dos figuras se pierden en la 


distancia antes de continuar tu viaje a pie. Pasa al 24. 
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Siguiendo por el pasadizo te encuentras en una 
pequeña habitación cuadrada con una puerta en cada una 
de sus cuatro paredes. Cuando estás parado en el centro 
de la sala considerando en qué dirección ir próximamente, 
oyes el fuerte sonido de una reja y cuatro grandes bloques 
de piedra caen hacia abajo, ¡bloqueando todas las salidas! 
Corres hacia una puerta bloqueada golpeándola con tus 
puños. Como si las cosas no fueran ya lo suficientemente 
malas, ahora oyes un profundo retumbar y el techo de la 
cámara comienza a descender cuando grandes pinchos de 
metal emergen de unos agujeros en el mismo. No eres lo 
suficientemente rápido para salir de esta sala, por lo que 
ahora vas a morir por ¡los Colmillos de Sithera! ¿Qué vas a 
hacer para evitar este macabro destino? ¿Qué harás?: 


Empujar una de las puertas. Pasa al 188 


Tratar de atascar el descendente techo. Pasa al 66 


Buscar un mecanismo de liberación. Pasa al 362 
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En cuanto tocas la estatua, se produce una 
transformación mágica y la imagen dorada crece hasta que 
alcanza los dos metros y medio de altura. La enorme 
cabeza de cocodrilo mira hacia abajo, y a continuación, 
levanta su gran puño dorado, listo para golpearte contra 
la tierra. ¿Tienes Monedas de Oro o alguna otra cosa de 
oro entre tus posesiones? Si tienes algo, pasa al 76. Si no 


tienes nada, pasa al 275. 
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Miras a través del telescopio, y te asombras por lo 
cerca que se ven las cosas lejanas. En el este, una única 
cumbre sobresale de entre las colinas en el cielo. Una roca 
enorme parece estar balanceándose encima de ella y 
puedes verla brillante, girando ininterrumpidamente 
sobre su superficie. ¡Seguramente esto deba ser el Spirit 
Rock! Volviendo al norte, tu vista es atrapada por el reflejo 
del sol sobre el agua. Rodeando un oasis hay un grupo de 
palmeras y junto a ellas, unas ruinas en mal estado, que 
es el templo que estás buscando. Pasa al 235. 
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Para llegar al sarcófago, primero tendrás que 
conseguir pasar al mismísimo Akharis. La momia te 
obstruye el paso extendiendo sus garras vendadas. 
(Recuerda restar los puntos de daño que ya hayas causado 
a Akharis). 


AKHARIS DESTREZA 13 RESISTENCIA 25 


Tan pronto como hayas luchado cuatro Asaltos, 
consigues pasar al tambaleante muerto y correr por los 
escalones de la tarima hasta el sarcófago. Pero, ¿cómo vas 
a destruirlo? Hay varias grietas grandes a través del ataúd, 
pero tienes la impresión de que golpearlo con tu espada 
tendrá poco efecto. Si tienes algo de Polvo de Fuego, 
podrías utilizarlo, pasa al 373. De lo contrario, decides 
tratar de empujar el ataúd de piedra fuera de la tarima, 
con la esperanza de que en la caída se rompa. Tira cuatro 
dados, si el total es mayor que tu puntuación de 
RESISTENCIA, no eres lo suficientemente fuerte para llevar 
a cabo hercúlea hazaña (pasa al 97). Si el total es menor o 
igual a tu puntuación de RESISTENCIA, tienes éxito al 
empujar el sarcófago fuera de la tarima para que golpee el 
suelo con devastadores resultados (pasa al 373). 


170 


258 


Apestando a muerte y putrefacción, el Zombi avanza 
por la sala hacia ti, sin miedo a tu arma. 


ZOMBI DESTREZA 7 RESISTENCIA 5 


Desconoces que mientras estabas luchando has sido 
infectado de forma invisible por esporas podridas 
liberadas por el Zombi (así que, si ganas, añádete 4 puntos 
a tu puntuación de VENENO), pasa al 148. 
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“¡Corramos hacia él!” le gritas a Jerran, y los dos 
cargáis contra el fanático que se encuentra solo detrás de 
ti. Derribándolo al suelo, corréis a lo largo de la calle que 
se encuentra despejada hasta el mercado. Una vez que 
estéis en medio de la multitud, debes ser capaz de 
despistar a tus perseguidores con facilidad. De repente se 
oye el zumbido de dos estrellas voladoras lanzadas por 
los fanáticos que os alcanzan a ti y a Jerran en la espalda 
(réstate 2 puntos de resistencia). Te tropiezas con el suelo 
y los fanáticos os alcanzan. Pasa al 68. 
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Al caminar hacia la salida de la izquierda, los huesos 
de los guardias se levantan bruscamente de su lugar y 
avanzan hacia ti. Ellos llegarán al arco antes que tú, así 
que, si quieres evitar enfrentarte con los guardias, puedes 
cambiar de dirección y correr hacia la otra salida (pasa al 
229). Si tienes la intención de pasar a través de este arco, 
tendrás que luchar. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer GUARDIA ESQUELETO 8 6 
Segundo GUARDIA ESQUELETO — 7 6 


Si vences, pasa al 371. 
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“Tú no eres el demonio”, te dice, mirándote un poco 
desconcertado. “Tal vez el canalla de corazón negro, 
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Zanmethees, no te mandé”. Le aseguras a Fernández que 
no lo hizo y, convencido, por fin, el viejo caballero se 
disculpa profusamente por su comportamiento anterior. 
Con el fin de reparar el daño que te causó, te ofrece una 
bolsa que contiene 6 Monedas de Oro. Si aceptas este 
regalo, agrega el tesoro a tu Hoja de Aventura. Ahora que 
el Cíclope ha muerto, el cobarde criado de Fernández, 
Gordo, emerge de su escondite para atender las heridas de 
su amo, tú no puedes perder más tiempo en volver a 
buscar el templo. Pasa al 226. 
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La Esfinge habla de nuevo, pero sigues sin saber que 
respuesta decir. Hay un tenso momento de silencio, y a 
continuación, la gran criatura ruge, saltando hacia ti a 
través del pasillo. Desconcertado, desenvainas tu espada 
para defenderte. Por desgracia, tu terrenal arma no tiene 
efecto contra este representante de los dioses de Djiarat, 
mientras que sus terribles garras pronto te desgarran. Tu 
aventura ha terminado. 
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La piedra pasa por tu cabeza silbando, perdiéndose a 
falta de sólo unos pocos centímetros. Sin inmutarse, los 
mutantes hombres-hormigas se disponen para el ataque. 
¿Vas a sacar tu espada para defenderte (pasa al 218) o vas 
a buscar otra cosa para usar contra los Xoroa (pasa al 
139)? 


264 


La explosión es demasiado para los siglos de 
antigúedad del túnel, el techo de la gruta cae encima de ti 
y te aplasta, perdiendo la vida. 


265 


La botella es pequeña y redonda. Está llena de lo que 
parece ser remolinos de humo negro, que le otorgan su 
color. Se encuentra sellada por un tapón de arcilla dura 
horneada. Si alguna vez quieres romper el sello y abrir la 
botella, pasa al 398 (toma nota de ello). Ahora, sin 
embargo, vuelve al 339. 
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Te debilitas bajo la implacable mirada de la 
sacerdotisa. Réstate 6 puntos de RESISTENCIA y 2 puntos 
de DESTREZA. Sin embargo, de alguna manera te las 
arreglas para moverte y te tambaleas hacia el estrado con 
el fin de atacar a la sacerdotisa. Al ver que te acercas, ella 
rompe su concentración y te libera de su mirada que agota 
tu fuerza. Pasa al 350. 
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La bola de fuego se pierde por sólo unos centímetros 
de tu cabeza, explotando en un pilar. Antes de que puedan 
intentar cualquier otra cosa, corres hacia los reptiles que 
te atacan con la espada desenvainada; pasa al 50. 
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Resbalas hasta parar cerca de una gran red, que está 
compuesta por una maraña de brillantes, pegajosos y 
plateados hilos, en una caverna alta. Te revuelves 
rápidamente sobre tus pies cuando el fabricante de la red 
desciende desde el techo de la cueva. Frente a ti hay una 
enorme araña de color gris oscuro, de casi cinco metros 
de diámetro. En vez de tener la cabeza de un arácnido, 
como era de esperar, su cuerpo peludo es coronado por 
una cabeza de demonio con un malévolo rostro humano, 
vestido en la cabeza como un habitante de Djarat. La 
diabólica criatura camina hacia ti acechándote, no tienes 
dudas en tu mente de que tu oponente es una Araña de la 
Muerte. 


ARAÑA DE LA 
MUERTE DESTREZA 12 RESISTENCIA 9 


La Araña de la Muerte tratará de morderte cuando te 
ataca. Si gana un Asalto, además de la pérdida de 2 puntos 
de RESISTENCIA, deberás tirar los dos dados. Si el 
resultado es menor o igual que tu puntuación de VENENO, 
pasa al 59. Si es mayor, añade 1 a tu total de VENENO y 
continua el combate. Si ganas contra este impresionante 
adversario, pasa al 120. 
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Hay dos formas de que puedas enfrentarte a las 
Momias con fuego. La primera es utilizar una antorcha, si 
tienes una, como arma. Si lo haces, pasa al 325 y lucha de 
forma normal, sin embargo, si ganas un Asalto, tu arma 
infligirá un daño de 4 puntos de RESISTENCIA en lugar de 
los 2 habituales. (Si eliges esta forma de luchar, debes 
reducir tu Fuerza de Ataque en 1 punto, ya que estás 
usando un arma desconocida). El segundo método es 
lanzar una fuente de fuego -como una lámpara, un Huevo 
de Yokka o Aceite Inflamable- sobre el cadáver. Tira un 
dado y súmale 2: este es el número de momias que tendrás 
que superar. Para cada momia que ataques de esta manera, 
Prueba tu Destreza; si tienes éxito, la momia perece en las 
llamas. Si destruyes a todos tus oponentes de esta manera, 
rompes las filas de las momias y corres a los santuarios 
(pasa al 295) o al Templo de Sithera (pasa al 395). Si no 
puedes detener a todas las Momias de esta manera, O si 
has agotado tus fuentes de fuego, pasa al 325 pero ignora 
la instrucción de tirar el dado. 
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Sacas la estatuilla de piedra arenisca de la mochila y 
se la muestras al chamán. Él te explica que la deidad que 
representa es Assamarra, el ya casi olvidado Dios de las 


Arenas. Regresa al 194. 
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Después de varios intentos un poco vanos, te las 
arreglas para asegurar el garfio a un saliente rocoso arriba 
de la entrada del túnel opuesto y, agarrando la cuerda para 
salvar tu vida, te balanceas a través de la grieta. Pasa al 
169. 


272 


De repente, el agua alrededor de ti se agita: estás 
siendo atacado por varias crueles Pirañas. Tira un dado, 
súmale 6 y divide el total entre 2 (redondeando los 
decimales hacia arriba) para ver contra cuántas tienes que 
luchar. Cada Piraña tiene una DESTREZA de 6 y una 
RESISTENCIA de 2 puntos. La mordedura de una de estas 
criaturas te resta 3 puntos de daño a tu RESISTENCIA si 
sacas entre 4-6 en la tirada de un dado. Si sobrevives a 
este combate, tira un dado. Si sacas entre 1 y 3, pasa al 
287; si sacas entre 4 y 6, pasa al 69. 


273 


Desesperadamente te alejas a la carrera a través de 
las rocas. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, logras 


escapar de manera segura; pasa al 250. Si eres 
desafortunado, pasa al 106. 
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La superficie de la mesa de juego está dividida en 
cincuenta casillas y en cada extremo hay una fila de fichas; 
un conjunto es de color negro y el otro blanco. La 
configuración del conjunto se parece a la siguiente: 
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Nemset te explica que la idea del juego es conseguir 
que una de tus piezas llegue hasta el otro extremo del 
tablero, la primera persona en hacerlo, gana el juego. Las 
piezas pueden moverse una o dos casillas hacia adelante 
en un turno, pero no en otra dirección. Sin embargo, si en 
tu turno, tu camino es bloqueado por una pieza que se 
encuentra frente a la tuya, puedes mover tu pieza sólo una 
casilla a un espacio vacío a uno de los lados (pero no hacia 
atrás), este es el único momento en que puedes mover 
hacia los lados. Una buena táctica es intentar atrapar las 
piezas de tu oponente para que no pueda mover. Nemset 
elige jugar con las blancas y te indica dónde se mueven 
sus piezas, mientras que las tuyas son las negras. Las 
blancas mueven primero. Prueba tu Destreza, añadiendo 2 
a la tirada de dados. Si tienes éxito, pasa al 53. Si no lo 


tienes, pasa al 129. 
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No puedes hacer daño al Centinela del Santuario, sin 
embargo, el guardián con cabeza de cocodrilo machaca tu 
cuerpo con sus grandes puños, enviándote al otro lado de 
la cámara (réstate 5 puntos de RESISTENCIA). Prueba tu 
Suerte. Si tienes suerte, te las arreglas para abrir la puerta 
y escapar del santuario (el centinela no te sigue una vez 
que estés fuera de la cámara); pasa al 284. Si eres 
desafortunado, el gigante de metal bloquea tu salida del 
santuario y se cobra el castigo reservado a todos los 
ladrones. Indefenso contra sus ataques, tu aventura 
termina aquí. 
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Desciendes al valle arrastrándote con cautela hacia la 
entrada de la tumba, tratando de evitar la atención de las 
lagartijas. Prueba tu Destreza, sumando 2 al resultado de 
los dados. Si tienes éxito, pasa al 348. Si no, pasa al 306. 
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Desciendes por la pendiente hasta que te encuentras 
de pie en el campo de arena que hay frente a la plataforma. 
Los bajos de la fachada del edificio están decorados con 
bustos de personas, -o posiblemente de dioses- que se 
encuentran dentro de unas hornacinas. 


181 


“¿Quién se atreve a traspasar el Teatro de los Dioses?” 


Un vozarrón te hace dar un brinco por la sorpresa. 
Las palabras hacen eco alrededor de los asientos vacíos de 
las gradas, pero la voz parece venir de una puerta oscura 
que hay en la parte delantera del edificio. ¿Qué vas a hacer 
ahora?: 


Responder, pidiendo disculpas por entrar sin autorización 


Pasa al 366 


Responder, exigiendo que se muestre el dueño de la voz 
Pasa al 98 


No decir nada y acercarte a la puerta Pasa al 321 


Dejar el Teatro de los Dioses y continuar con tu misión 
Pasa al 8 
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¿Irás ahora hasta el templo prohibido de Sithera (pasa 
al 395) o irás primero a explorar las tumbas de los 
habitantes de Djarat, si todavía no lo has hecho (pasa al 
149»? 
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Pierdes el equilibrio y te resbalas. Automáticamente 
llegas a algo a lo que aferrarte, pero la piedra que agarras 
está suelta y viene hacia tu cara desde la cima. No hay 
nada que puedas hacer para detener tu caída. Si fallaste la 
primera Prueba de Destreza, pasa al 17. Si fallaste la 


segunda, pasa al 93. Si fallaste la tercera, pasa al 207. 
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Las paredes verticales a ambos lados del río están 
cubiertas con líquenes fosforescentes, por lo que eres 
capaz de evaluar tu avance por su tenue resplandor que te 
lleva río abajo. De repente, te das cuenta de que algo se 
mueve hacia ti, por delante, en el agua -entonces las 
pirañas te atacan-. Aunque son sólo un poco más grandes 
que la mano de un hombre, las Pirañas son un salvaje 
carnívoro con poderosas mandíbulas y dientes con forma 
de aguja. La mordedura de una de estas criaturas te resta 
3 puntos de daño a tu RESISTENCIA si sacas entre 4-6 en la 
tirada de un dado. Parcialmente sumergido por las 
corrientes del río, puedes luchar contra estos feroces 
depredadores de uno en uno, pero tu Fuerza de Ataque 
estará reducida en 1 punto. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primera PIRAÑA 6 Z 
Segunda PIRAÑA 6 2 
Tercera PIRAÑA 6 3 


Si matas a todos los peces, pasa al 4. 
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Te encuentras en el extremo inferior de un largo 
pasillo abovedado que asciende abruptamente por delante 
de ti. Las paredes de la Gran Galería están talladas con 
relieves que representan a un poderoso rey reuniéndose 
con los dioses en el otro mundo. En su parte superior, 
entras a una cámara con el techo alto, y al otro lado hay 
una gran puerta de piedra, tallada y con una magnífica 
cerradura de oro, flanqueada por dos enormes estatuas de 
un rey de Djarat. Las expresiones de las estatuas han sido 
exquisitamente modeladas, pero sus fríos ojos y la cruel 
sonrisa en las esquinas de sus severas bocas te ponen los 
pelos de tu espina dorsal de punta. Este debe ser Akharis 
incluso estas imágenes talladas de él te llenan de miedo, 
es como si el malvado rey sabe que su regreso al poder es 
inminente y considera que tu intento de detenerlo será 
inútil. 


Luego te das cuenta de unos ojos de color rojo 
ardiente en la penumbra de un rincón de la antesala. Con 
un rugido, una enorme, bestia peluda de pelo negro salta 
de las sombras y se coloca delante de ti. La monstruosa 
criatura, gruñe como un perro y te enseña sus relucientes 
colmillos. Frente a ti está el mítico Guardián de los 
Muertos de Djarat, amenazador protector de los lugares 
funerarios y verdugo de cualquier intruso que ose 
profanar las tumbas de los reyes. 


GUARDIAN DE LOS 
MUERTOS DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 
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Si logras superar a este poderoso oponente, pasa al 
364. 
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Limpias la sangre del lagarto de tu espada. 
Inspeccionando la caverna, al otro lado, puedes ver un 
montón de tierra suelta con un hueco en la parte superior, 
en el que descansan dos huevos de color arena. Alrededor 
del nido se encuentran dispersos los huesos de perros 
salvajes, e incluso partes del esqueleto de un ser humano. 
Si deseas buscar en los desechos, pasa al 65. De lo 
contrario, no tienes más remedio que abandonar la cueva 
del Saurio; pasa al 226. 
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No hay nada en la parte superior de la columna pero, 
cuando estás a punto de salir, experimentas una extraña 
sensación: tu cuerpo siente calor y te das cuenta de una 
peculiar vibración, acompañada de un profundo zumbido. 
La sensación general no es desagradable, y sientes como 
estás siendo revitalizado -¡y lo estás!-. Este es el poder 
mágico de la geometría de la pirámide que permite a los 
cuerpos de los muertos conservarse tan bien durante 
tanto tiempo. Sin embargo, tú no estás muerto, así que los 
efectos de la pirámide son más beneficiosos, 
regenerándote tu poder. Tira un dado (si tienes una 
Pirámide de Cristal, añade 1 al número que saques). Si 
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sacas 1 0 2, pasa al 327; 3 0 4, pasa al 392; 5 o más, pasa 
al 341. 
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El túnel aparece en una cámara cuadrada que está 
pintada con escenas del viaje del rey muerto, a través del 
inframundo. En la pared de enfrente encuentras una 
ornamentada puerta de madera oscura, a la izquierda y la 
derecha, los corredores conducen a otros lugares, el de la 
izquierda termina abruptamente en otra puerta. Al 
escuchar en el silencio de la tumba, un débil susurro 
proviene de la puerta que está frente a ti. ¿Por dónde vas 
a ir ahora? 


¿Atraviesas la puerta que hay enfrente de ti? Pasa al 177 


¿Atraviesas la puerta de la izquierda? Pasa al 393 


¿Tomarás el pasadizo de la derecha? Pasa al 23 
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El mundo se materializa de nuevo -pero para tu 
horror-, ves que todavía estás en el templo derrumbado. 
¡Lopar no tiene el poder de teletransportarte a una gran 
distancia de allí! Has salvado a Allansia de la maldición de 
Akharis pero, cuando el templo cae sobre ti, tu aventura, 
y tu vida termina aquí, sepultado en la necrópolis de los 
antiguos reyes de Djarat. 
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“Necesitarás en total doscientos ochenta y seis 
bloques de piedra”, le dices. El fantasma, obviamente, al 
oírte hablar en el antiguo idioma de Djarat, detiene su 
murmullo y te mira directamente. “Por supuesto”, dice el 
viejo lentamente, “¡Eso es! Gracias, forastero. Dime, ¿quién 
es, el que me ha liberado de mi tormento?” Le dices al 
fantasma tu nombre, y él se presenta a sí mismo como 
Rhehotep, el arquitecto que diseñó y construyó la tumba, 
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junto con muchas de sus trampas mortales. “Yo fui 
engañado por ambicioso. Cuando la tumba se completó, 
fui enterrado vivo en esta sala para que no pudiera revelar 
nunca sus secretos. Yo estaba trabajando en este problema 
antes de que fuera asesinado, y no he podido descansar 
desde entonces. Gracias a ti, ahora podré partir hacia el 
Campo de los Juncos, donde el sol nunca se pone, pero 
antes de irme, ¿en qué puedo ayudarte a cambio?” A toda 
prisa le explicas a Rhehotep acerca de tu búsqueda. Es 
posible preguntarle a Rhehotep sobre dos de los apartados 
enumerados a continuación (se te enviará de vuelta a esta 
sección después de cada elección). Cuando hayas 


preguntado las dos cosas, pasa al 225. 


Guardias y monstruos de la tumba Pasa al 101 

Trampas que puedes encontrar Pasa al 27 

Amuletos que puedas necesitar Pasa al 133 

La Orden de la Cobra Pasa al 334 

Akharis Pasa al 365 
287 


Totalmente perdido, paseas abatido por los pasillos 
llenos de agua. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa 
al 100. Si eres desafortunado, pasa al 369. 
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¿Qué símbolo presionarás a continuación: el 
escarabajo (pasa al 141) o la serpiente (pasa al 104)? 
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Con un poderoso tirón liberas las cadenas de los 
pilares. Antes de que los dos fanáticos pueden reaccionar, 
oscilas las cadenas y les golpeas, dejando a los dos fuera 
de combate. A continuación, coges tu espada y tu mochila. 
La mayoría de los fanáticos todavía no son conscientes de 
lo que está pasando. ¿Quieres atacarlos (pasa al 338) o 
más bien atacas a las momias con el fin de llegar a la Suma 
Sacerdotisa y detener el ritual (pasa al 160)? 
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Con todos los músculos doloridos por el esfuerzo, 
tiras del bloque de granito del sarcófago -¡y lo mueves! Un 
agujero oscuro aparece debajo del ataúd y pronto has 
abierto una brecha lo suficientemente grande como para 
pasar a través de la misma. Te encuentras en la parte 
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superior de un tramo de escaleras que desaparecen abajo 
en la oscuridad. Corres por ella cuando la arena comienza 
a caer por el túnel secreto, y te encuentras de pie en la 
orilla de un lago subterráneo en una enorme caverna 
natural. Un musgo fosforescente crece en sus paredes y 
las estalactitas cuelgan del techo hacia abajo, a muchos 
metros por encima de ti. A lo lejos puedes ver un gran 
muro, en el que al otro lado puedes ver la parte superior 
de antiguos edificios de Djarat. Amarrado a la orilla del 
lago hay un bote largo y estrecho. Esta es la barca 
funeraria de Akharis y tu medio de cruzar el Lago Sagrado. 
Desamarras la barca, te subes a bordo y, tomando un remo 
en tus manos, guías a la embarcación sobre las tranquilas 
aguas. Al otro lado del lago, sales por una puerta gran, 
empotrada en la pared por encima de unas escaleras. La 
puerta cruje al abrirse y entras más allá de un gran 
vestíbulo de entrada. Las antorchas alrededor de sus 
muros inmediatamente cobran vida y das un paso atrás, 
sorprendido. Sentado en el centro de la sala hay una 
criatura gigantesca con el cuerpo de una leona, pero la 
cabeza de una mujer. Sin duda, ¡esta es la legendaria 
Esfinge! Gruñendo con su voz, la Esfinge se dirige a ti en 
el antiguo idioma de los habitantes de Djarat. Si puedes 
entenderla, sabrás lo que tienes que hacer. Si no la 
entiendes, pasa al 262. 
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En el lenguaje de las tribus de pigmeos de las selvas 
del sur de Arantis, “yokka” significa “sol”. De acuerdo con 
su tradición, los huevos de Yokka son puestos por estas 
fabulosas y raras aves: las aves vuelan por debajo del sol 
para poner sus huevos en la tierra fría y las aberturas de 
estos huevos se asemejan a una bola de fuego. Tú puedes 
lanzar un huevo a un adversario en el inicio de un 
combate, para ello deberás Probar tu Destreza, si tienes 
éxito, este llegará, se abrirá y liberará un Pájaro Yokka, que 
quemará a tu enemigo, causando daños en su resistencia 
igual a la tirada de un dado, antes de que se vaya volando 
hacia el cielo. Ahora vuelve al 15. 
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Corres rápidamente hacia el abismo, y al llegar al 
borde, das un salto hacia delante en el aire. Tira dos dados 
y suma 6 al resultado obtenido. Si este total es menor o 
igual que tu RESISTENCIA, pasa al 169. Si es mayor, pasa 


al 332. 
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Dejando tu espada envainada, corres hacia la momia 
en un intento de quitarle la reluciente máscara mortuoria. 
Lucha el siguiente combate de la forma habitual, pero con 
tu Fuerza de Ataque reducida en 3 puntos. Por otra parte, 
si ganas un Asalto no herirás a Akharis, ya que sólo 
consigues evitar sus golpes; por supuesto, si él te gana un 
Asalto, sufres los daños de costumbre. 


AKHARIS DESTREZA 13 


Si en algún momento tu Fuerza de Ataque es 3 o más 
puntos mayor que la de tu oponente, pasa al 203. Puedes 
renunciar a este método de ataque en cualquier momento 
y tratar de destruir el sarcófago (pasa al 257) o 
simplemente recurrir a atacar a Akharis con tu espada 
(pasa al 97). 
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Escalas sobre los cantos rodados, para mirar por 
encima del saliente de una roca y te sorprendes por lo que 
ves. Enredado y tumbado en una red, que está anclada en 
el suelo por unas estacas, hay una gran criatura, de casi 
seis metros de longitud; tiene el cuerpo de un enorme león 
y unas garras enormes. A medida que lucha por liberarse 
de la red, ves que su gran cabeza es de león, pero los 
dientes son más parecidos a los de un dragón. Su melena 
es dorada al igual que el resto del aspecto de su cuerpo 
liso y poderoso, y un par de pequeñas alas correosas salen 
de su hombro -¡un Grifo!-. El animal no se ha dado cuenta 
aún de tu presencia, por lo que puedes salir de aquí antes 


de que lo haga (pasa al 250), permanecer en tu escondite 
y esperar a ver lo que ocurre (pasa al 37), o descender 


entre las rocas y aproximarte al Grifo (pasa la 174). 


295 


Todas las capillas han sido profanadas o saqueadas - 
a excepción de una-. En medio de esta destrucción, una 
pequeña estructura, como de una tumba se ha dejado 
intacta. Acercándote al edificio, sientes una fuerte aura de 
bondad que te llega como una refrescante ola. ¿Qué podría 
estar dentro para crear esta atmósfera de calma? Puedes 
abrir la puerta de la tumba e introducirte en ella (pasa al 
317) o salir de aquí sin más demora (pasa al 278). 
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Después de caminar varios minutos, llegas a un 
punto donde un pasadizo lateral viene desde la izquierda 
para unirse al que estás siguiendo. ¿Vas a tomar este 
nuevo túnel (pasa al 370) o continúas por el actual (pasa 
al 130)? 
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Te tragas el líquido y sientes una oleada de energía 
que se dispara a través de tu cuerpo. (Restaura los puntos 
de RESISTENCIA hasta la mitad de tu puntuación de 
RESISTENCIA Inicial, redondeando hacia arriba). ¡El veneno 
de la víbora es como una poción de Fuerza! Con tus 
músculos cargados de un nuevo poder, huyes del templo. 


Pasa al 2. 
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Entre los acantilados te encuentras con una sombra 
refrescante. Sin embargo, no has avanzado mucho a lo 
largo de la garganta cuando escuchas el sonido de rocas 
rebotando en las rocas, y luego un siniestro ruido sordo. 
Mirando hacia arriba, ves, precipitándose hacia abajo de 
los acantilados hacia ti, una roca que, a su vez, ha iniciado 
un deslizamiento de tierra. Prueba tu Suerte. Si eres 
afortunado, pasa al 57. Si eres desafortunado, pasa al 


123. 
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¡Por fin lo has encontrado! En frente de ti, iluminado 
por tu luz, está la cámara funeraria de Akharis y, en su 
centro exacto, su gran sarcófago sellado de piedra. 
Emocionado, corres a la cámara abovedada. Cuando 
penetras en ella, resuena un terrible estruendo y, un 
bloque monolítico de granito desciende desde el techo del 
túnel, sellando la única salida. Demasiado tarde, te das 
cuenta de tu error con la cámara funeraria: sus paredes 
son toscas y sin decorar, como es el sarcófago. Retiras la 
piedra para abrir el sarcófago y, tal y como lo temías, lo 
encuentras vacío. Esta cámara funeraria es una 
falsificación, una trampa para atraer a los incautos. ¡No 
hay salida! 
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El calor es insoportable y, antes de que llegues a la 
mitad de la cámara, pierdes la conciencia. A medida que la 
fuerza de las llamas se intensifica, tu aventura llega a su 
fin. 
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Cada corredor se parece mucho al último, por lo que 
te encuentras un poco desorientado. En el siguiente cruce 
que camino tomarás: 


Izquierda y luego derecha Pasa al 383 

Derecha y luego izquierda Pasa al 272 

Derecha y derecha de nuevo Pasa al 217 

Derecha y luego recto Pasa al 48 
302 


Por fin, el hechizo que mantenía al enjambre, con la 
forma de avispa se rompe por tu enérgico ataque y el resto 
de los insectos se dispersan. Durante un momento haces 
una pausa para recuperarte de tu última batalla, pero ya 
no puedes ver ningún signo del fanático, sin embargo, 
tienes la sensación de que te encontrarás otra vez con él 
antes de que finalices tu viaje. Mirando el mapa de Jerran, 
calculas la posición general de la tumba de Akharis y la 
distancia que te separa de ella. Con renovada 
determinación te pones en marcha en dirección este, 
alejándote del templo. 


Al final, la llanura cubierta de arena se encuentra al 
este de nuevo con las yermas colinas y el camino a partir 
de aquí va a ser más difícil. Sin embargo, no muy lejos 
hacia el noreste la desembocadura del valle se abre a los 
márgenes del Desierto de las Calaveras. En el mapa de 
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Jerran puedes ver, como si pudieras tomar esta ruta para 
llegar a la tumba de Akharis y, aunque puedas tardar un 
poco más, las cosas probablemente serán más fáciles. 
¿Qué ruta vas a elegir: el desierto (pasa al 131) o el acceso 
a través de las colinas (pasa al 62)? 
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¿Qué vas a utilizar contra las Momias: tu espada (pasa 
al 325) o fuego (pasa al 269)? 
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Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 167. Si 
eres desafortunado, pasa al 86. 


199 


305 


Donde quiera que miras, las paredes de duro granito 
de la tumba están cubiertas de relieves tallados que 
representan la vida del malvado Akharis. Pasas por un 
tramo especial que muestra esclavos que se colocan para 
morir delante de una gran imagen de Sithera, representada 
como un gigante, una mujer de cuatro brazos con una 
cabeza de serpiente. Absorto en el estudio de estas 
horribles esculturas, casi te pierdes una bóveda a la 
derecha. 


Brillando tu luz en su interior, ves un largo pasillo 
de pilares. ¿Deseas entrar y explorar más a fondo (pasa al 
30) o sigues caminando a lo largo de este pasadizo (pasa 
al 377)? 


200 


306 


Las grandes bestias detectan tu movimiento y 
obstruyen tu camino. Las agresivas criaturas te atacan al 
instante. Tendrás que derrotar a estos enormes reptiles 
antes de poder entrar en la tumba, ya que ahora están 
bloqueando el camino de entrada. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primera LAGARTIJA GIGANTE — 8 9 
Segunda LAGARTIJA GIGANTE 8 8 


Si cualquiera de las lagartijas gana un Asalto, tira un 
dado. Si sacas un 6, el animal te golpea con su cola, 
haciéndote caer, por lo que te inflinge además del daño 
habitual, 2 puntos más de RESISTENCIA, ya que necesitarás 
un Asalto para levantarte de nuevo, tiempo durante el cual 
el monstruo te atacará sin oposición. Si ganas, pasa al 33. 
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Después de haber encendido la luz, continúas a lo 
largo del pasadizo, hasta unos diez metros delante de ti. 
El túnel termina de pronto en la cima de un empinado 
tramo de escaleras, talladas en la roca, que descienden a 
la oscuridad. 


Un túnel conduce hacia adelante, pero éste se 
encuentra con la piedra. Siguiendo este nuevo pasillo, 
pronto emerges a un largo vestíbulo de pilares. No puedes 
ver su fin, y con la luz vacilante sólo puedes ver que el 
techo está muy por encima de ti. Con tu luz también 
observas intrincadas esculturas de los habitantes de 
Djarat cubriendo los pilares y las paredes; que muestran 
sacerdotes y sirvientes llevando ofrendas, todos mirando 
hacia el interior de la tumba. Haces una pausa ante el 
asombro de la destreza de los antiguos habitantes de 
Djarat cuyos logros han perdurado durante siglos. De 
repente, toda la cámara se enciende con una ráfaga de 
fuego bermellón como de una bola de fuego que pasa 
junto a tu cabeza. Te sorprendes al encontrarte con la cara 
de tu atacante. De pie junto a un pilar, a cierta distancia, 
ves una figura voluminosa, vestida con ropas de lino y 
muselina. En una mano escamosa sostiene una espada 
curva y ves que la cabeza, lejos de ser humana, ¡es la de 
una serpiente! Con horror te das cuenta de que estás ante 
uno de los Caarth, ¡los legendarios Hombres-Serpiente del 
Desierto de las Calaveras! El Caarth levanta su mano libre 
y forma otra bola de fuego en la palma de su mano, cuando 
un segundo Hombre-Serpiente, blandiendo una cruel hoja 
dentada, sale de detrás de una columna a unos cuantos 
metros de distancia de ti. A medida que el guerrero avanza 
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hacia ti, el hechicero te lanza la bola de fuego. Calcula la 
Fuerza de Ataque para ti y para el hechicero Caarth (que 
tiene 9 puntos de DESTREZA), pero no deduzcas ningún 
punto de RESISTENCIA. Si tu Fuerza de Ataque es mayor, 
pasa al 267. Si la fuerza de ataque del hechicero es mayor, 


pasa al 335. Si son iguales, debes de calcular de nuevo. 
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Blandiendo el diente del Gusano de Arena, debes 
reducir tu Fuerza de Ataque en 1 punto mientras luchas 
contra el Golem, ya que estás acostumbrado a usar una 
espada. Sin embargo, esta inusual arma no tendrá ninguna 
diferencia contra esta mágica criatura ya que es 
insustancial y cambia de forma. Los golpes de tu arma 
pasan directamente a través del Golem de Arena y 
solamente causarán daños por valor de 1 punto de 
RESISTENCIA (2 puntos de RESISTENCIA después de ser 
afortunado Probando tu Suerte). Sin embargo, los golpes 
de la mágica criatura son como puñetazos de un guante de 
hierro cubierto de papel de lija y te causan un daño normal 
de 2 puntos de RESISTENCIA. 


GOLEM DE ARENA DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si reduces la RESISTENCIA de tu oponente a cero, 
logras romper el hechizo que anima al Golem, y se 
convierte en inofensivos montones de arena una vez más 
(pasa al 183). 
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La implacable mirada de la sacerdotisa te taladra y te 
derrumbas a los pies de la tarima. Una sonrisa se forma en 
los labios de la mujer a medida que continúa debilitándote 
hasta que estás totalmente vacío de tu fuerza vital, que 
alimentará al espíritu de la momia de Akharis para darle 
vida una vez más. 
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Recordando las palabras del actor acerca de los 
primitivos habitantes de estas partes, te puedes imaginar 
que esta garganta es un lugar perfecto para hacer una 
emboscada a los incautos viajeros. ¿Va a continuar 
directamente por la garganta independientemente de tus 
pensamientos (pasa al 298), o te desvías hacia un lado y 
subes hasta el acantilado a fin de evitar la ruta entre la 
garganta (pasa al 387)? 
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Te cuelgas un momento por tus brazos desde el 
borde del agujero, y entonces te dejas caer. Caes al menos 
diez metros antes de golpear el suelo cubierto de arena de 
la cámara de abajo (réstate 3 puntos de RESISTENCIA). Si 
estás llevando Huevos de Yokka, Prueba tu Suerte, y añade 
2 a la tirada de dados. Si eres afortunado, pasa al 202. Si 
no lo eres, pasa al 49. Si no llevas Huevos de Yokka, pasa 
al 202. 
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La estatuilla es de piedra arenisca, de medio metro 
de altura, representa un hombre de la realeza, con el torso 
desnudo y vistiendo un simple trapo alrededor de su 
cintura. En su cabeza tiene una corona alta, cilíndrica, con 
nueve bandas alrededor. En una mano sostiene un bastón 
largo. Vuelve al 339. 
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La esfera no te revela ninguna orientación y por lo 
tanto, decides que no tienes más tiempo que perder, por 
lo que huyes del templo. Pasa al 2. 


314 


No sucede nada malo, ¿por lo que ahora presionarás 
el escarabajo seguido por el buitre (pasa al 157) o el buitre 
y luego el escarabajo (pasa al 104)? 
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La puerta está abierta, la empujas para abrirla, y te 
quedas casi ciego. Estás de pie a la entrada de una gran 
sala con paredes de mármol, que está llena de fabulosos 
tesoros. Los innumerables artefactos de oro y plata 
reflejan la iluminación producida por tu luz, haciéndote 
todo muy deslumbrante. Ajustas tus ojos a este brillo 
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después de la oscuridad de los túneles sin fin, mirando 
con asombro las copas, estatuas, carruajes dorados, 
muebles reales y cofres llenos de elementos aún más 
maravillosos. Puedes pasar algún tiempo buscando 
posibles amuletos o simplemente cogiendo algunos 
tesoros (pasa al 359) o puedes salir y volver al anterior 


cruce, escogiendo el otro camino (pasa al 105). 
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Observando que has matado a dos de sus 
compañeros, el babuino mayor grita de furia y lanza su 
piedra hacia ti. Prueba tu Destreza. Si tienes éxito, 
esquivas el misil. Si fallas, la roca te golpea de refilón y te 
derriba (réstate 2 puntos de RESISTENCIA y reduce tu 
Fuerza de Ataque para la primera ronda del combate en 2 
puntos). El Gran Babuino baja por el acantilado para 
demostrarte lo que le sucede a todo aquel que se extravía 
en el territorio de su tribu. Tu hoja, aún cubierta por la 
sangre de sus compañeros, ataca al furioso animal en el 
combate. 


GRAN BABUINO DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si ganas, el resto de babuinos reconocen tu 
superioridad en la batalla y escapan por los acantilados, 
aullando de miedo. Te dejan pasar a través de la garganta 
sin obstáculos, aunque sientes como sus ojos te vigilan 
durante el tiempo que estás caminando entre los 
acantilados. Una vez que pasas a través de la garganta, el 
terreno baja de nuevo y se dirige al este. Pasa al 90. 
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Empujas la puerta y esta se abre con facilidad, 
entrando a una cámara funeraria lujosamente amueblada. 
El encantamiento de protección del Dios sobre esta tumba 
la ha salvado de los estragos del mal. Acostado en un sofá 
adornado con motivos de Djarat, hay un cuerpo envuelto 
de pies a cabeza, que las vendas han conservado 
perfectamente. A medida que te aproximas, la Momia no 
se mueve. No puedes dejar de pensar de qué otra manera 
puedes ofrecer más ayuda aquí, pero ¿cómo? Si tienes un 
poco de aceite de Loto, pasa al 384. De lo contrario, 
tendrás que salir de esta tumba, dejando todo en su lugar 
(pasa al 278). 
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Inmediatamente al dar un paso, el suelo se abre por 
debajo de ti, sin nada a que agarrarte, no puedes evitar 
precipitarte a una fosa llena de afiladas estacas... con 
fatales resultados. Tu aventura llega a un horrible final en 
la Tumba de Akharis. 
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Por fin, quitas las rocas del camino, y puedes entrar 
en el pasadizo. Tan lejos como puedes ver, no hay nada 
destacable aquí, sin duda, para justificar su sellado. El 
pasadizo pronto llega a un callejón sin salida, en una 
desnuda cámara cuadrada y pequeña. De repente, te das 
cuenta de una fosforescencia en el centro de la habitación 
y, vas viendo, la corta figura fantasmal de un hombre, de 
mediana edad, con una expresión de ansiedad sobre su 
rostro, que se materializa delante de ti. Está vestido como 
algunas de las personas talladas en las paredes de la 
tumba, y está murmurando algo una y otra vez para sí 
mismo en un idioma que no entiendes, pero que supones 
que es el antiguo idioma de los habitantes de Djarat. No te 
puedes comunicar con el fantasma. No sientes ningún 
aura de mal en el -pero tampoco detectas una gran 
presencia de bondad-. La cámara está totalmente vacía, así 
que no te queda nada que puedas hacer más que dejar al 
fantasma con sus murmullos. Pasa al 154. 
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“Mortal”, gruñe la Esfinge, “todos los que quieran 
entrar en la Necrópolis primero debe ser juzgados 
dignamente, por lo que debes responder a mis tres 
acertijos correctamente. Si fallas o demuestras tu 
ignorancia, tu castigo será terrible. Pero antes, dime, ¿por 
qué tratas de entrar en la Ciudad de la Muertos?” Como 
respuesta, le puedes decir a la Esfinge todo acerca de tu 
misión para detener a Akharis (pasa al 175) o le puedes 
simplemente decir que eres un aventurero que explora las 
ruinas de la civilización perdida (pasa al 361). 
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Una pequeña figura aparece de repente en la puerta. 
El hombre viste una túnica de color gris claro y lleva una 
máscara con los rasgos grotescamente exagerados. “¡Nadie 
entra ilegalmente en el Teatro de los Dioses sin hacer 
frente a la ira de Cranno el Grande!” grita. Entonces, a una 
sola palabra del extraño hombre, un gran Tigre dientes de 
sable cruza a través de la puerta y recorre la arena para 
atacarte antes de que puedas llegar a su amo. 


TIGRE DIENTES 
DE SABLE DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 237. 
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“Adiós, valiente aventurero”, dice el fantasma. 
“Recuerda que, Akharis gana fuerzas de su ataúd”. A 
medida que sales de su tumba, el espíritu de la princesa 
Nemset agrega, “Que el favor de los dioses de Djarat esté 
con los nobles de corazón”. Pasa al 278. 
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Está muy bien escondida, pero al final descubres una 
grieta muy fina que delata la posición de la puerta; no muy 
lejos de ella, una zona tallada es ligeramente más 
pronunciada. Al presionar tu mano contra ella, la puerta 
cruje al abrirse y entras en una habitación muy pequeña. 
Descansando sobre una losa hay varios objetos de interés: 
uno es un frasco pequeño de barro que contiene un 
paquete de momificación; el segundo es una fabulosa 
coraza hecha de oro y lapislázuli con la forma de un 
halcón, cada una de sus sesenta plumas están 
cuidadosamente modeladas, y el tercero es un pequeño 
sarcófago, de sólo cincuenta centímetros de largo. Puedes 
coger una O las dos cosas, la jarra de barro y la Coraza de 
Halcón, pero entonces, ¿qué vas a hacer con el sarcófago? 
¿Lo abrirás (pasa al 381) o prefieres dejarlo como está y 


seguir tu camino (pasa al 254)? 
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El agujero es en realidad la entrada a un túnel natural. 
El aire del interior es cálido y seco. El túnel no llega muy 
lejos antes de abrirse en una pequeña caverna. A esta hora 
del día los rayos del sol penetran incluso en esta cámara 
subterránea. De repente oyes el áspero sonido de escamas 
contra las piedras y los arañazos de unas garras. Te das la 
vuelta, para ver un gran reptil, con una larga cabeza como 
de dragón y la boca llena de colmillos corriendo hacia ti 
desde de las sombras con seis patas de cocodrilo. Una 
lengua negra de serpiente sale de entre las fauces del 
Saurio y la lanza sobre ti. Debe luchar contra este reptil 
carnívoro. 


SAURIO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si el Saurio gana un Asalto, tira un dado. Si sacas de 
4 a 6, te golpea con su lengua, al final de la cual, tiene una 
glándula venenosa (réstate 1 punto más de RESISTENCIA y 
súmate 1 punto a tu puntuación de VENENO). Si vences, 
pasa al 282. 
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Las Momias avanzan con rigidez para atacarte ya que 
ellas creen que has profanado sus lugares de descanso. 
Tira un dado y añade 2 al número que saques, que será el 
número de momias que debes superar con el fin de 
alcanzar la libertad. Debido a su lento movimiento, 
puedes luchar contra ellas de una en una. Sin embargo, en 
caso de que un combate individual contra una de ellas 
dure más de nueve Asaltos, pasa al 399 inmediatamente. 
(Cualquiera de las Momias que ya hayas destruido 
provienen de la parte superior de la lista). 


DESTREZA RESISTENCIA 
MOMIA ANTIGUA 7 9 


MOMIA SUPURANTE 8 8 

DENU DE TEZRA 8 10 
LORD SARROTH 9 12 
ZOTH-LAR 9 11 
MOMIA CORONADA 8 11 
MOMIA DETERIORADA e 10 
PTAHNEM, EL PODEROSO 10 12 


Si derrotas a todas las Momias que debes, escapas 
hacia los santuarios (pasa al 295) o a la pirámide negra 
(pasa al 395) ¡antes de que puedan volver a la vida! 
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La traducción de la inscripción sobre el mapa de la 
pared es la siguiente: 


“El cuerpo muerto del rey se llevó de la Ciudad de Tezra 
a treinta kilómetros al borde de las colinas donde se 
encuentran las canteras de alabastro. Al sur de las 
Columnas de Antep el malvado, descansó tres días dentro 
del templo antes de ser llevado a su tumba. El malvado rey 
ordenó su construcción décadas antes, y en sus 
profundidades pusieron innumerables trampas y 
abominables horrores para asegurar que su sueño eterno 
no se interrumpiera. 


Cuando terminaron sus deberes, los sacerdotes y 
embalsamadores fueron abandonados en las grietas de las 
colinas entre los Túneles de Oro y el Oasis de lash, pero sólo 
uno regresó con vida, el resto sufrieron la Maldición”. 


Ahora vuelve al 346. 
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Te sientes lleno de energía y listo para enfrentarte a 
cualquier nuevo desafío. Restaura tu puntuación de 
RESISTENCIA a su nivel Inicial, reduce la puntuación de 
VENENO en 4 puntos y recuperas 1 punto de SUERTE. 
Desciendes desde la columna, para salir de la cámara; pasa 
al 16. 
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Los dientes de los gusanos de arena, gracias a su 
borde dentado, son moldeados en fuertes dagas de marfil 
por los nómadas del Desierto de las Calaveras y son 
preciadas posesiones. Vuelve al 15. 
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Hundiendo tus manos en los pétalos, envías una nube 
de polen al aire e inhalas una gran bocanada. 
Desafortunadamente, el polen de la Rosa Fuego Sangriento 
es altamente venenoso, sin embargo, debido a tu gran 
inmunidad todo lo que sufres son los ojos llorosos y una 
violenta sibilancia que te deja agotado, ¡pero es mejor que 
la muerte! Réstate 2 puntos de RESISTENCIA y añádete 3 
puntos a tu total de VENENO. Todo lo que encuentras como 
resultado de tus esfuerzos es una olla de barro, decorada 
con oraciones para la protección en el más allá. Mirando 
en su interior, encuentras algo envuelto en vendas de 
momificación y sumergido en líquidos de 
embalsamamiento. No puedes pensar en ningún uso para 
este objeto, pero, si deseas llevarlo contigo, añádelo a tu 
Hoja de Aventura. Dejando solo a los reyes muertos, 
¿intentas entrar por la otra puerta de la cámara principal, 
si aún no lo has hecho (pasa al 177) o sales por el otro 


corredor (pasa al 239)? 
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Observas con satisfacción como la momia es 
consumido por el fuego. El furor de las llamas dura varios 
segundos, pero rápidamente se extinguen y se van. 
Horrorizado, ¡ves que Akharis está totalmente ileso! Para 
evitar este tipo de muerte, esta momia se ha protegido con 
hechizos y pociones para alejar el fuego. Cuando te 
levantas, estupefacto, Akharis te lanza un fuerte puñetazo 
(réstate 2 puntos de RESISTENCIA). Pasa al 215. 


Rápidamente pones la mayor distancia posible entre 
ti y los montículos. Afortunadamente el resto de tu viaje a 
través del desierto transcurre sin incidentes y finalmente 
te encuentras regresando a las montañas para buscar la 
tumba de Akharis. Pasa al 62. 
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La fuerza de tu salto no es tan grande para llevarte al 
otro lado de la grieta. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, 


pasa al 386. Si eres desafortunado, pasa al 353. 
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Te las arreglas para llegar de forma segura a la 
entrada de la cueva en la base de la gran roca. Después de 
unos pocos metros, el túnel excavado en la piedra se abre 
a una gran cámara en el centro de la enorme roca. Una 
hoguera arde en la mitad de la cámara, y el humo se eleva 
a través de un agujero en el techo. Sentado, con las piernas 
cruzadas, al otro lado del fuego ves la figura de un 
hombre, que con la cabeza te hace una reverencia. “¿Quién 
busca a Lopar, el chamán de Spirit Rock?” te pregunta el 
hombre desde las sombras. Sintiendo el aura de bondad 
del hombre te presentas. “¿Y cuál es el propósito de tu 
búsqueda?”, te pregunta. Rápidamente le explicas tu 
misión a Lopar. Cuando lo ves de repente, por la vacilante 
luz del fuego, ves que la cabeza es la de un perro. Tejido 
en su piel hay varios collares y plumas, y sus manos se 
asemejan a unas patas. “El conocimiento puede ser una 
cosa peligrosa en manos de los ignorantes” dice el chamán 
sabiamente. “Después de haber desafiado al Spirit Rock 
debes demostrar que eres digno de recibir mi sabiduría al 
resolver mi enigma”. Sorprendido, escuchas el enigma de 
Lopar: 


“Ningún ejército puede aguantar contra mis fuerzas. 
Yo soy más grande que el viento o el mar 
Todos sucumben al igual que el día sigue a la noche. 


Las altas montañas se convierten en polvo antes que yo”. 


Si sabes la solución al enigma, convierte las letras de 
la respuesta en números usando el código A =1,B=2,C 
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= 3...,Z = 26. Suma todos los números de cada sílaba, y a 
continuación pasa a la sección cuyo número se 
corresponda con el total. Si la sección no tiene sentido, o 
si no puedes resolver el enigma, pasa al 161. 


NOTA: La respuesta es una simple palabra en castellano. El acertijo ya ha sido 
trasladado del inglés. Suma todos los números y ve a la sección con el número 
restante, si tiene sentido, Lopar te felicita por tu acierto. Usa la tabla siguiente: 


l-a 6-f 11 -k 16-p 21-u 26 -Z 
2-b 7-8 12-1 17 -q 22-v 
3-C 8-h 13 - m 18 - r 23 -w 
4-d 9 -i 14-n 19-s 24 =kK 
3-8 10-=3 15-0 20=t 25-y 
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“Los miembros del vil culto son guiados por la Suma 
Sacerdotisa de Sithera, una mujer astuta y sagaz dotada de 
poderes oscuros y crueles poderes mágicos. Evítala si 
puedes”. Vuelve al 286. 
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El mágico ataque del hechicero te golpea en el 
cuerpo, rodeándote por un momento un fuego bermellón 
(réstate 4 puntos de la RESISTENCIA). Con agonía te 
preparas para defenderte de estos reptiles atacantes; pasa 
al 50. 
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Contra todo pronóstico, lo has conseguido -después 
de innumerables siglos, ¡Akharis ha muerto! Recuperas 1 
punto de SUERTE. Todo lo que queda es quemar los restos 
de la momia y a continuación... El sonido de un terrible 
gemido, procedente de la parte superior, por encima de ti, 
y exclamaciones de terror de los miembros de la orden 
provocan que mires a la estatua de Sithera. Justo cuando 
pensabas que todo había terminado, los ojos de la gran 
estatua están brillando con una siniestra luz y el coloso 
está próximo a volver a la vida. La estatua mueve su brazo, 
para golpearte con su garra, que logras esquivarla antes 
de que pueda golpearte. Tu arma mortal no tendrá ningún 
efecto con la estatua, así que, ¿qué posibilidades tienes 
para derrotarla? Si tienes un Ankh entre tus pertenencias, 
sabrás cuántas piedras preciosas tiene. Multiplica este 
número por doce y luego pasa a la sección con el mismo 
número. Si no tienes un Ankh, pasa al 73. 
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Bajo la implacable mirada de Glantanka viajas a 
través del calor del día. Una ruta de acceso irregular te 
lleva más al interior del yermo que bordea el Desierto de 
las Calaveras. Sigues una ruta norte-oeste a través de 
colinas y rocas esparcidas por los angostos valles. Cuando 
pasas por un barranco rocoso observas un gran agujero en 
su base, que lleva bajo tierra. ¿Quieres detenerte e 
investigar esta entrada en la tierra (pasa al 324) o vas a 


continuar por el camino sin vacilar (pasa al 226)? 
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A pesar de lograr reducir a varios de los fanáticos, 
eres inmensamente superado en número, y el resto pronto 
te ha capturado de nuevo. No hay nada que puedas hacer 
ahora contra la Suma Sacerdotisa que te drena tu vida, 
utilizando tus energías, para resucitar a su maestro, 
¡Akharis! Tu aventura ha terminado. 
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Le haces a Cranno un breve resumen de tu misión sin 
revelarle los detalles más importantes. “Si me permites”, 
dice, quitándose la máscara y mostrándose a sí mismo 
como un hombre de mediana edad, de pelo gris y calvo. 
Te conduce a través de una puerta al interior del edificio; 
te encuentras en una habitación larga, llena de piezas 
descoloridas de escenarios y otros accesorios teatrales. 
“Sabes, yo solía ser uno de los mejores actores que 
Allansia ha visto jamás”, dice Cranno. “He interpretado 
todos los más grandes papeles: el duque Merion de 
Kallamehr, Quor el Hechicero, Vorga el señor de los 
piratas. Comprendes que, de verdad, no quiero hacer 
daño, a pesar de la máscara y la dramática actuación. Yo 
prefiero dedicar mi retiro a estar lejos del desagradecido 
público”. Te asustas al ver un enorme Tigre Dientes de 
sable sobre un cojín y lamer la mano del actor. “No temas 
a Cleomina”, añade Cranno. “Ella es perfectamente fiel. De 
todas formas, volvamos a mi ayuda. He recopilado una 
serie de interesantes piezas; con mucho gusto cambiaría 
alguna baratija que puedas poseer por dos de mis 
objetos.” Cranno quiere cualquiera de los siguientes 
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objetos: un Telescopio de Bronce, una Poción de Curación, 
un poco de Aceite de Loto o una Pirámide de Cristal. A 
cambio, si decides hacer el trueque, tú puedes elegir dos 
elementos de la siguiente lista. Después de haber elegido 
tus artículos, pasa al párrafo correspondiente a cada 
objeto para saber más acerca de tus nuevas posesiones. 


Papiro Pasa al 74 

Cuerno de hueso tallado Pasa al 128 
Lámpara vieja Pasa al 354 
Estatuilla de un dios Pasa al 312 
Llave grande de bronce Pasa al 224 
Botella negra sellada Pasa al 265 


Cuando hayas acabado, das las gracias a Cranno por 
su ayuda y abandonas el Teatro de los Dioses (pasa al 8). 
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El fanático está ocupado haciendo algo frente a la 
pared de la cámara junto a la estatua. De repente, una 
parte se abre y el hombre la cruza adentrándose en la 
oscuridad. Corres a la habitación, pero, antes de poder 
llegar a la puerta secreta, esta se cierra de golpe con un 
sonido hueco. Intentas forzar la losa de piedra para abrirla 
de nuevo empujándola y utilizando tu espada como 
palanca, pero sin conseguir nada. Debe haber alguna 
forma oculta o palanca que abra la puerta secreta. 
Entonces ves lo siguiente: enfrente de la losa, rodeado de 
jeroglíficos, tres símbolos cuadrados, que han sido 
excavados en la pared de piedra y que parece que se 
pueden presionar hacia adentro. Los tres símbolos son 
una serpiente, un escarabajo y un buitre. Si no quieres 
correr riesgos tratando de abrir la puerta, puedes seguir 
por el túnel, que gira a la derecha antes de llegar a unas 
escaleras de piedra que se adentra más profundamente en 
la tumba (pasa al 216). Si deseas intentar abrir la puerta 
secreta, ¿qué símbolo presionarás primero?: 


La Serpiente Pasa al 314 

El Escarabajo Pasa al 19 

El Buitre Pasa al 288 
341 


El poder de la pirámide converge en el mismo lugar 
donde te encuentras, llenándote de nuevas fuerzas y 
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liberándote de todas las tensiones. Restaura tu 
RESISTENCIA, DESTREZA y SUERTE a sus puntuaciones 
Iniciales, y reduce tu puntuación de VENENO a cero. Bajo 
los efectos de esta mística energía, la hoja de tu espada en 
realidad se afila, por lo que a partir de ahora puedes 
agregar 1 a tu Fuerza de Ataque en los combates. Con 
renovada determinación, abandonas la sala para continuar 


tu búsqueda; pasa al 16. 
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“Yo también estoy en una misión muy importante”, 
te dice majestuosamente. “Yo soy Don Juan Fernández, un 
caballero de Vastille, y este es mi sirviente, Gordo”. El 
rechoncho hombre asiente con la cabeza y se limpia el 
sudor de la frente con un pañuelo mugriento. “He jurado 
librar estas salvajes y desesperadas tierras de los 
malvados gigantes que habitan aquí, y se aprovechan de 
las populares y honestas aldeas de la provincia”, continúa. 
“Dime, ¿has visto algún monstruo en tus andanzas?” 
Cuando niegas con la cabeza Don Juan parece triste y 
decepcionado. “No temas. Estoy seguro de que mi misión 
se acabará pronto y, a su conclusión, voy a pedir la mano 
de mi señora. ¡Qué os vaya bien!” Con esto, el excéntrico 
caballero galopa de nuevo hacia el noreste, con la mula 
que lleva su criado trotando detrás, dejándote seguir tu 


jornada a pie. Pasa al 24. 
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Al llegar a la mitad, paras de forma repentina al 
chocar con una enredada, pegajosa y gigantesca red. 
Luchas para liberarte de los hilos gelatinosos, pero en 
vano. Te sientes indefenso, como una mosca atrapada. No 
puedes hacer nada cuando una sombra negra desciende 
desde el techo de la cueva hasta la red. La última cosa que 
sientes en este mundo es a una demoníaca Araña de la 
Muerte hundiendo sus colmillos en tu cuerpo. 


344 


Un hechizo de Mal de Ojo es arrojado a ti por la Suma 
Sacerdotisa drenando la energía de tus músculos; 
desesperado tratas de conseguir fuerzas para seguir 
adelante y llegar hasta la mujer. Prueba tu Suerte. Si eres 
afortunado, pasa al 266. Si eres desafortunado, pasa al 


309. 
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A medida que el Escorpión Gigante da sus últimos 
espasmos, corres para ayudar a Jerran. Apenas le queda 
un aliento de vida. “Este es mi final”, suspira, “pero tú 
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debes continuar. Detén a la Orden de la Cobra, y ten 
cuidado con la maldición de Akharis”. Diciéndote estas 
palabras, el valiente arqueólogo muere. A la mañana 
siguiente entierras a Jerran Farr, marcando su tumba con 
su edad y su estropeado sombrero. Ofreces una oración a 
los dioses por la partida de su alma, al mismo tiempo que 
juras hacer todo lo posible por detener a la malvada orden 
y prevenir el retorno de Akharis. Coges el mapa de Jerran, 
y partes de nuevo hacia el norte. 


A media mañana tu camino se vuelve cada vez más 
pronunciado, ya que te lleva a las estribaciones rocosas de 
las montañas que bordean el Desierto de las Calaveras. 
Continúas siguiendo un rastro de polvo, que se vuelve 
hacia el noreste. A pocos kilómetros, de pie en la cima de 
una loma, ves varias filas semicirculares de asientos de 
piedra que se recortan en la base de la colina delante de 
una plataforma elevada y debajo, construcciones 
rectangulares de piedra. Cerca de un sitio aparentemente 
desierto, parece mentira ver pilares caídos y restos de 
paredes. ¿Quieres descender la ladera e investigar las 
ruinas (pasa al 277) o prefieres seguir en el camino (pasa 


al 8)? 
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Todo lo que queda del templo son algunas partes sin 
desmoronarse de paredes de piedra y de vez en cuando 
columnas redondeadas por pilares. Extrañas estatuas 
rotas, deidades con cabeza de animal sobresalen de los 
montones de arena a la deriva, mientras que desgastadas 
tallas adornan las losas de piedra caídas. Una calma 
antinatural impregna este lugar y el único sonido que se 
oye es el lamento del viento del desierto a través de las 
antiguas columnas. Vagando entre las ruinas, llegas a una 
parte del templo que no está en ruinas. Entras en el 
edificio, y descubres que su interior está en penumbra, a 
pesar de la luz del día que fluye a través de grietas en el 
techo. Las paredes del templo están cubiertas con 
estilizadas pinturas de figuras humanas y semi-humanas. 
Un tema que se repite parece ser el de un rey rezando, 
haciendo ofrendas, o conversando con una gran variedad 
de dioses y diosas. 


Por fin llegas a una cámara en la que, tallada en una 
de las paredes, hay un mapa de las zonas alrededor del 
templo en los bordes del Desierto de las Calaveras; aunque 
las reconoces como tal, también hay varias diferencias 
obvias. Las imágenes del edificio y otros sitios han sido 
talladas como parte del mapa y en la parte superior de la 
pared hay una inscripción en el lenguaje de Dijarat. 
Estudias la ilustración tratando de resolver la ubicación de 
la tumba de Akharis. Si puedes saber cuántos kilómetros 
hay hasta la tumba de Akharis (pasa a la sección con el 
mismo número para continuar con tu aventura). De lo 
contrario, tu aventura termina aquí, ya que no tienes ni 
idea de por dónde empezar a buscar la tumba. Pronto tú y 
muchos otros sufriréis ¡la maldición del Akharis! 
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Te encuentras en un largo pasillo de entrada. 
Enfrente de ti hay un arco alto y en ambos lados un relieve 
de Sithera, diosa del mal, de ¡diez metros de altura! Dos 
fanáticos, con túnicas rojas con el emblema de la cobra 
dorada, corren de repente a través del arco, con sus 
espadas curvas desenvainadas. Mientras te preparas para 
luchar contra ellos, sientes el ataque de algo por la espalda 
y el mundo se vuelve oscuro... 


Poco a poco llegas a tomar conciencia de tu difícil 
situación. Estás encadenado entre dos grandes pilares con 
los brazos estirados a ambos lados de tu cuerpo. ¡Has sido 
capturado por la Orden de la Cobra! No tienes idea de 
cuánto tiempo has estado inconsciente, pero te has 
recuperado a tiempo para presenciar el ritual que acabará 
con ¡la resurrección de Akharis! Eres llevado prisionero al 
extremo de una vasta cámara dentro del Templo de 
Sithera. En el otro extremo hay una enorme estatua, de 
diez metros de altura de la diosa con cabeza de serpiente, 
con sus cuatro brazos levantados con sus amenazantes 
garras. Debajo de la estatua, en un estrado elevado, se 
encuentra un sarcófago de piedra en cuyo interior está ¡el 
cuerpo momificado de Akharis! La Momia es enorme y 
lleva como adorno una máscara funeraria que cubre la 
mayor parte de la cara en descomposición del rey muerto. 
En la base de la tarima hay dos grandes braseros, los 
fuegos mágicos llenan la sala de un resplandor 
sobrenatural. De pie, entre los braseros, hay una mujer de 
extraordinaria belleza, con el pelo negro cortado al estilo 
de los antiguos habitantes de Djarat. Está vestida con las 
ropas de una Sacerdotisa de Djarat, y en una mano 
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sostiene un bastón, en cuya parte superior hay una talla 
que se asemeja a la cabeza de una cobra. Ella está 
cantando un conjuro en la antigua lengua de Djarat, que 
es repetido por la multitud de fanáticos que se interponen 
entre ti y el estrado. También te horrorizas al ver una 
multitud de Momias, en diversos estados de 
descomposición, que están bloqueando el camino a la 
Suma Sacerdotisa. Estas deben ser las momias de los fieles 
a Akharis, que volverán a la vida gracias a la Orden. ¡Debes 
detener este ritual! De pie un poco por delante tuya, a cada 
lado, dos fanáticos que están totalmente embelesados por 
la ceremonia que se está desarrollando frente a ti. Uno 
tiene tu espada y el otro tiene tu mochila. Pero, ¿cómo 
conseguirás liberarte? Desesperado arrastras las cadenas 
y sientes que ceden levemente. Las cadenas que han 
estado aquí durante siglos se han debilitado con el tiempo. 
Si fueras lo suficiente fuerte... Tira tres dados. Si el total 
es menor o igual que tu puntuación de RESISTENCIA, pasa 


al 289. Si es mayor, pasa al 388. 
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Antes de que las lagartijas puedan reaccionar ante tu 
presencia corres junto a ellas y atraviesas el oscuro portal. 


Recuperas 1 punto de SUERTE y pasa al 204. 
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El haber obtenido la Sabiduría de Khunam, hace que 
entiendas perfectamente lo que el fantasma está diciendo. 
“...Si el primer nivel de la pirámide se compone de un 
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bloque de piedra, y el segundo nivel está compuesto por 
nueve bloques, ¿cuántos bloques se necesitarían para 
hacer una pirámide de seis niveles de altura? Si el primer 
nivel...” El fantasma repite el problema una y otra vez sin 
llegar a la solución. Si sabes la respuesta, puedes intentar 
decírsela (pasa a la sección con el mismo número que el 
valor de la respuesta). Si no sabes la solución, o si no 
quieres perder más tiempo aquí, pasa al 154. 
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Blandes tu espada, e intentas golpear a la Suma 
Sacerdotisa y así evitar el uso de su malvada magia contra 
ti otra vez. Para defenderse, la mujer levanta su bastón 
con la cabeza de la cobra, que de repente se retuerce en 
sus manos y ¡cobra vida! Si la Sacerdotisa gana un Asalto 
y te golpea con el bastón, además de restar los 2 puntos 
habituales de tu RESISTENCIA debes agregar 1 a tu 
puntuación total de VENENO. 


SUMA 
SACERDOTISA DESTREZA 9 RESISTENCIA 7 


Si vences, pasa al 397. 
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Como no encuentras ningún tesoro de los habitantes 
de Djarat allí, decides parar la exploración de la 
madriguera del Escarabajo, ya que lo más probable sería 
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encontrar a la compañera del escarabajo o larvas jóvenes. 
Aprietas el gran cuerpo del anterior insecto y limpias tu 
espada de la sustancia gruesa amarilla que se adhiere a 
ella, sigues tu camino por el pasillo; que gira a la izquierda 
otra vez, antes de terminar en otro tramo de escalones de 
piedra. Desciendes, a pesar de que te llevan aún más al 
interior de la tumba. Pasa al 216. 


352 


Encuentras salientes en los que agarrarte con tus 
manos entre las grietas de los bloques de granito, por lo 
que no encuentras ninguna dificultad y, después de haber 
subido varios metros, tu luz ilumina otro corredor que se 
aleja de ti. ¿Quiere salir fuera del conducto para investigar 
este nuevo pasadizo (pasa al 281) o prefieres a descender 
otra vez al túnel y a continuación seguir por él (pasa al 


299)7 
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Tu salto no llega a la entrada del túnel y te estrellas 
contra las rocas que hay por debajo de él. A medida que 
caes hacia el río por este lado de la grieta, tu cabeza golpea 
un saliente, que te deja sin sentido. Inconsciente en las 
rápidas corrientes del río, pronto te ahogas. Tu aventura 
ha terminado. 
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Frotas la lámpara intentando convocar a cualquier 
espíritu sobrenatural, pero lo único que descubres es que 
todavía hay un poco de aceite en su interior. Vuelve al 
339. 


355 


Desenroscas la botella y bebes su contenido. El agua 
es fría y refrescante, y tiene increíbles efectos 
revitalizadores sobre ti (súmate la mitad de tu puntuación 
Inicial de RESISTENCIA, 2 puntos de DESTREZA, 2 puntos 
de SUERTE y reduce el total de tu VENENO a la mitad). 
Tacha las Aguas de la Vida de tu Hoja de Aventura, y a 
continuación, vuelve a la sección desde la que viniste. 
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Accedes a la plataforma e inspeccionas el antiguo 
arca. Al no ver señal alguna de trampas ocultas, levantas 
con cuidado la tapa. Te sorprendes al descubrir que el arca 
está llena de pétalos secos de flores color carmesí, que 
podrían estar ocultando algo. ¿Quiere revolver los pétalos 
para ver si ocultan algo (pasa al 329) o dejas esta cámara 
y pasas por la otra puerta si todavía no lo has hecho (pasa 
al 177) o por el pasadizo (pasa al 239)? 
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La piedra te golpea de lleno en un lado de la cabeza. 
El golpe te deja aturdido y con una dolorosa contusión en 
tu sien (réstate 2 puntos de RESISTENCIA y reduce 1 punto 
tu Fuerza de Ataque para el próximo combate). Mientras 
tanto, los mutantes hombres-hormigas se disponen para 
el ataque. ¿Vas a sacar tu espada para defenderte (pasa al 
218) o vas a buscar otra cosa para usar contra los Xoroa 


(pasa al 139»? 
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Estás seguro de que puedes ver una imagen que se 
forma en el centro de la esfera: es una figura con collares 
y plumas tejidos en su piel, y la cara cómo de un perro 
confirma que ¡te has puesto en contacto con Lopar, el 
chamán del Spirit Rock! Llamas a Lopar, y mira en tu 
dirección. Un tanto sorprendido, te da la bienvenida y te 
apresuras a contarle del éxito de tu misión y de tu 
situación actual. “Entonces tienes que salir de ahí de 
inmediato”, dice Lopar ansiosamente. “Yo trataré de 
teletransportarte fuera, pero debo advertirte que estás a 
una gran distancia y que no tendré fuerzas para levantarte 
y transportarte a mucha más distancia”. La expresión del 
Chamán cambia a una profunda concentración y el mundo 
que te rodea se vuelve confuso. Prueba tu Suerte. Si eres 
afortunado, pasa al 400. Si no tienes suerte, pasa al 285. 
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No puedes creer las riquezas que hay en esta cámara. 
¡Con la mitad de lo que aquí hay se podría probablemente 
comprar la totalidad de Rimon! Sólo en el último momento 
oyes acercarse a tu atacante. Das media vuelta y 
desenvainas tu espada en un mismo movimiento, para 
enfrentarte a tu posible atacante. 


De pie ante ti hay una aterradora aparición: es el 
cadáver de un anciano, vestido con túnicas color escarlata 
y oro, pero ¡no hay una sola gota de humedad dentro de 
él! Sus ojos hundidos miran hacia ti desde una cara seca 
ajustada sobre el cráneo del hombre. En los lugares donde 
la piel disecada se ha desgarrado su amarillento hueso es 
visible, por lo que el horror que te causa el no-muertos es 
aún más terrible. Amentut fue Visir de Akharis, por su 
lealtad al rey pidió ser enterrado con su maestro, para que 
Amentut pueda servirle en la otra vida. Una de sus 
obligaciones es la protección de los tesoros de las 
habitaciones de su señor y ¡a ti te ha atrapado in fraganti! 


AMENTUT DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si el Visir no-muerto gana un Asalto, tira un dado, si 
sacas un 6, Amentut te agarra de la piel y drena parte de 
tu fuerza vital. Resta 1 punto tanto de tu RESISTENCIA 
Inicial como actual y 1 punto también de tu DESTREZA 
Inicial y actual. Amentut se alimenta de esta vida 
consiguiendo su fuerza, por lo que deberás añadir 1 a su 
puntuación de RESISTENCIA si se las arregla para hacer 
esto. Si derrotas a este horroroso adversario, pasa al 221. 
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Tan pronto como Lopar ve la cruz de oro en forma de 
T, lanza un suspiro de asombro. “Amigo mío, tienes aquí 
uno de los artefactos más venerados y poderosos de los 
antiguos habitantes de Djarat. Esto es Ankh, la llave de la 
vida. Guárdala bien, porque puede ser precisamente lo que 
necesites para derrotar a la Orden y Akharis, ¡si regresas!”. 


Ahora vuelve al 194. 


“¡Mientes!” ruge la Esfinge y salta hacia ti. Tu terrenal 
arma no tiene efecto sobre este representante de los 
dioses de Djarat. Eres derribado por completo por la 
bestia, que procede entonces a arrancarte miembro a 
miembro, ¡para que perezcas rápidamente, horriblemente! 
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362 


Prueba tu Suerte y Prueba tu Destreza. Si en ambas 
eres afortunado y tienes éxito, pasa al 127. De lo 
contrario, no puedes detener el implacable descenso del 
techo de pinchos, y sufres una muerte horrible en los 
Colmillos de Sithera. 


363 


Te las arreglas para ponerte en pie antes de que los 
fanáticos te ataquen. Por un lado, Farr tiene a uno de los 
asesinos vestido de rojo, mientras que los otros dos 
avanzan hacia ti. Debes luchar con los dos a la vez. 


Primer FANÁTICO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 
Segundo FANÁTICO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Tan pronto como mates a uno de los fanáticos, pasa 
al 214. 
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La masa de la gran bestia cae al suelo e inhala su 
último suspiro. Estás seguro de que más allá de la 
adornada puerta está la cámara funeraria de Akharis pero, 
¿tienes una llave para la cerradura de oro? Si la tienes, 
pasa a la sección con el mismo número que los jeroglíficos 
inscritos en la llave. Si no la tienes, no tienes suficientes 
fuerzas para mover la gran puerta de piedra, por lo que en 
el último obstáculo has fracasado en tu búsqueda. 


365 


Le preguntas a Rhehotep cómo puedes destruir el 
cuerpo momificado de Akharis. “Estos muertos son 
susceptibles al fuego”, te explica el arquitecto. “También 
está el rumor de que su máscara funeraria está 
impregnada de energía que le da vida. Acaba con ella, y 
podrás destruir su cuerpo terrenal”. Vuelve al 286. 
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Una pequeña figura aparece de repente en la puerta, 
viste una túnica de color gris claro y lleva una máscara con 
los rasgos grotescamente exagerados. “¿Qué quieres del 
gran Cranno?” retumba la voz del hombrecillo. ¿Qué 
harás? 


¿Le preguntas si puede ayudarte en 

tu búsqueda? Pasa al 33 
¿Le preguntas si conoce al Chamán? Pasa al 389 
¿Atacarle? Pasa al 134 


¿Irte del Teatro? Pasa al 8 


367 


A medida que la última momia cae, te encuentras a 
los pies del estrado, y ¡delante de ti se encuentra la Suma 
Sacerdotisa de la Orden de la Cobra! La mayor parte de la 
secta han quedado confundidos por tu ataque y están 
corriendo a tu alrededor por el pánico y el caos, pero su 
líder sigue siendo frío y calculador. Has interrumpido el 
Ritual de Resurrección y ahora debes prepararte para 
enfrentarte a la furia del acólito de Sithera. ¿Llevas un 
Amuleto de Malaquita? Si es así, pasa al 223. Si no lo 


llevas, pasa al 121. 
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La imagen de Cracca, Señor de los Ríos y Barquero de 
los Dioses, cae al fin y al instante cambia de nuevo en una 
estatua de treinta centímetros de altura. Drenada de su 
mágica energía, la estatua de oro es inofensiva y puedes 
añadirla a tus posesiones si así lo deseas. No hay otra cosa 
de valor en el santuario, por lo que sales; pasa al 284. 


369 


Constantemente vadeando el agua hasta la cintura, 
sostienes tu luz y tu espada en alto, lo que te resulta muy 
cansado (réstate 1 punto de tu RESISTENCIA). El túnel gira 
bruscamente a la izquierda y luego a la izquierda de 
nuevo. En el próximo cruce, ¿irás a la izquierda (pasa al 
383), derecha (pasa al 195) o seguirás recto (pasa al 
142)? 
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No muy lejos por el túnel, descubres que el techo ha 
cedido, bloqueando el camino por completo y haciendo un 
agujero en el suelo del pasadizo creando una cámara por 
debajo. ¿Qué vas a hacer ahora? Si tienes una cuerda y un 
garfio, podrías bajar una luz a través del agujero (pasa al 
385) o descender por la cuerda a la cámara (pasa al 202). 
Si no tienes una cuerda, podrías dejarte caer con cuidado 
a través del agujero (pasa al 311). Alternativamente, 
puedes volver sobre tus pasos y girar a la izquierda, si no 
lo has hecho (pasa al 130) o derecha (pasa al 63). 


371 


El corredor se inclina gradualmente hacia arriba, 
hasta que te tienes que agachar para pasar bajo un arco, 
saliendo a una alta cámara piramidal. Sus cuatro paredes 
se unen en un punto a varios metros por encima de ti. En 
la pared de enfrente está la entrada a otro túnel, pero en 
el centro de la sala, a unos cuantos escalones, puedes 
subir a la cima de un pequeño y rechoncho pilar. ¿Quieres 
subir los escalones hasta la cima del pilar (pasa al 283) o 


prefieres dejar esta cámara (pasa al 16)? 
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Trepas por las rocas, y te encuentras con un espacio 
abierto en el yermo de cantos rodados. Tirado en el suelo 
de espaldas está Don Juan Fernández y de pie sobre él hay 
un grotesco humanoide, de tres metros de altura. Su piel 
está repleta de nódulos de color marrón y está desnudo, 
excepto por un taparrabos hecho de pieles de animales. En 
una mano enorme lleva un gran garrote de madera con 
trozos incrustados de piedra, pero es su cara lo que te 
llena de pavor. El monstruo tiene solamente un ojo grande 
en el centro de su frente y un feo cuerno brota de la parte 
superior de su cráneo. Fernández está defendiéndose del 
Cíclope, con lo que le queda de su destrozada lanza. 
Situado en las proximidades se encuentra el cuerpo inerte 
de su montura, mientras que puedes ver a su cobarde 
sirviente ocultándose en una grieta en las rocas. No le das 
muchas posibilidades de sobrevivir al viejo caballero en 
esta batalla. ¿Qué harás?: 


¿Sacas tu espada y corres a defenderle? Pasa al 24 
¿Intentas distraer al Cíclope? Pasa al 181 


¿Dejas a Fernández a su suerte? Pasa al 11 
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El sarcófago se rompe con una explosión de 
fragmentos de piedra. Algunos de los pedazos de roca te 
golpean (pierdes 3 puntos de RESISTENCIA), pero Akharis 
sale peor. El sarcófago es lo que le restaura parcialmente 
la fuerza a la momia, por lo que le has robado su fuente 
de energía, reduce su puntuación de RESISTENCIA en 6 
puntos cuando un debilitado Akharis viene a luchar contra 
ti. Sin embargo, tu adversario está ahora casi encima de ti. 
Lo atacas con las aguas de vida, si es que tienes (pasa al 
64) o con tu espada (pasa al 97), o le intentas quitar su 


máscara mortuoria (pasa al 293). 


374 


A medida que recorres el camino a lo largo del túnel, 
vas siendo consciente de que la temperatura del aire en la 
tumba está aumentando rápidamente hasta que empiezas 
a sentirse incómodo por el calor. Después de descender 
un corto tramo, reduces tus pasos, el corredor gira a la 
derecha y ahora está iluminado por un resplandor naranja, 
de modo que ya no necesitas tu luz para ver. Al girar la 
esquina, ¡te tienes que proteger la cara de la luz y el calor! 
Delante el pasadizo entra en una cámara cuadrangular, 
donde se convierte en un puente sobre un foso de fuego. 
Rugientes llamas saltan sobre ambos lados del camino y 
se ve todo a través de una neblina de calor. Sin embargo, 
este es el único camino, por lo que debes enfrentarte al 
Camino de las Llamas. Caminando a través del puente de 
piedra, empiezas a sentirte mareado ya que el calor se 
intensifica. Tira tres dados. Si el total es menor o igual que 
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tu puntuación de RESISTENCIA, pasa al 115. Si es mayor, 
pasa al 300. 


375 


Unos gruñidos te despiertan en medio de la noche, y 
en Cuestión de segundos estás de pie, con tu espada 
desenvainada. Con un gruñido dos chacales, atraídos por 
la luz de tu fuego, saltan hacia ti. Lucha contra ellos a la 
vez. 


Primer CHACAL DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 
Segundo CHACAL DESTREZA 5 RESISTENCIA 5 


Si derrotas a los animales, te las arreglas para 
conseguir algunas preciosas horas más de sueño antes del 
amanecer, cuando partes hacia el norte en dirección al 
templo. Pasa al 5. 


376 


Empujando con todas tus fuerzas contra la tapa, 
abres el sarcófago, sólo para descubrir que ¡el cuerpo 
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momificado de Akharis no está aquí! Sin embargo, su 
espíritu guardián o "Ka”, sí. Es igual que la silueta brillante 
de un hombre, pero sin rasgos distintivos. El Ka se coloca 
en el ataúd de piedra, de otro modo vacío, y se extiende 
hacia ti, decidido a hacerse con tu fuerza vital para 
Akharis. 


KA DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


A pesar de su insustancial forma, el Ka todavía puede 
ser herido por tu arma. Si derrotas al espíritu guardián, 
pasa al 252. 
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El suelo del túnel comienza a inclinarse poco a poco 
hacia abajo, mientras que el techo permanece a la misma 
altura. No hay escalones y el túnel se vuelve más 
pronunciado, la arena suelta que cubre el suelo de piedra 
bajo tus pies se vuelve traicioneramente deslizante. De 
repente, pierdes el equilibrio y caes, terriblemente, por la 
pendiente. Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 
268. Si eres desafortunado, pasa al 343. 
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Esgrimes la estatuilla frente al Golem sin ningún 
efecto, pero ¿puedes invocar su poder? Si conoces el 
nombre de la deidad, cuya imagen tienes en tus manos, 
convierte las letras del nombre en números usando el 
código A=1,B=2,C=3,...Z=26.Suma todos los números 
juntos, y a continuación pasa a la sección cuyo número se 
corresponda con el total. Si no conoces el nombre del dios, 
no tienes más remedio que sacar la espada, ya que el 
Golem está sobre ti (pasa al 143). 


379 


Abandonando las peculiares pociones, sales de estas 
cámaras. Al doblar una esquina, te encuentras tu camino 
bloqueado por tres extrañas criaturas: un chacal, un tigre 
y una cobra, pero han sido momificados. Si quieres atacar 
a los bestiales guardianes con tu espada, pasa al 163. Si 
prefieres el uso del fuego, pasa al 25. 


Como los Osos Nandi eliminan regularmente los 
tesoros de sus hogares, ya que no tienen necesidad de 
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ellos, lo único que logras encontrar son algunas Monedas 
de Oro enterradas entre los cadáveres (tirar un dado para 
ver cuántas). Al no encontrar ninguna otra cosa de valor, 
sales de la guarida del monstruo y te reincorporas al 
camino en dirección noroeste hacia el templo. Pasa al 


337. 
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En el interior del sarcófago hay el cuerpo 
parcialmente vendado, de un mono momificado. Sus ojos 
se abren de repente de un chasquido y, chillando, salta del 
sarcófago hacia ti, mordiéndote el brazo (réstate 2 puntos 
de RESISTENCIA). Con rapidez sacas tu espada y tratas de 
defenderte de la ágil criatura. 


MONO 
MOMIFICADO DESTREZA 6 RESISTENCIA 4 


Si ganas, miras en el interior del sarcófago otra vez 
y, encuentras una gran llave de oro, en la cabeza, inscrito 
con treinta y cuatro jeroglíficos, te explican los nombres 
reales de Akharis. Cogiendo la llave, y cualquier otro 
artículo de tu antojo, sales de la habitación oculta; pasa al 
254. 
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“¡Que falta de respeto!” gruñe enojada la criatura. 
“Ustedes los seres humanos no tienen modales en 
absoluto. Es evidente que tendré que enseñarte una 
lección”. Con un tirón tremendo, el Grifo arranca las 
estacas de la tierra y se libera de la red. Rugiendo, el 
monstruo te acecha, dispuesto a atacarte con sus enormes 
garras y morderte con sus dientes de gran tamaño. 


GRIFO DESTREZA 9 RESISTENCIA 14 


El Grifo se burla de tu destreza y se mofa de ti por 
entablar el combate; como resultado, debes reducir tu 
Fuerza de Ataque en 1 punto mientras dura este combate. 
Si reduces la RESISTENCIA de la criatura a 5 puntos o 
menos, entonces pasa al 61. 


383 


Finalmente encuentras de nuevo las escaleras por 
donde has entrado al laberinto inundado. Después de 
todos tus esfuerzos no has llegado a ninguna parte 
(pierdes 1 punto de SUERTE). Regresando de nuevo al 
laberinto, ¿irás ahora a la izquierda (pasa al 124), a la 
derecha (pasa al 234) o sigues en línea recta (pasa al 
217)? 
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Tu sentido de la intuición te indica a ungir a la momia 
con el aceite. Tan pronto como lo haces, una brillante luz 
aparece al lado del sofá y brillantes formas azules y 
blancas forman la figura de una mujer con ropas finas de 
Djarat y un tocado en forma de halcón. Entonces la 
fantasmal dama te habla en un tono dulce: “Extranjero, 
¿por qué me has despertado de mi sueño eterno?” Te 
sientes obligado a decir la verdad, por lo que le refieres a 
ella tu misión. “Soy la princesa Nemset, hija de Horari, 
vigésimo cuarto rey de Djarat”, te dice el fantasma, “y voy 
a ayudarte en tu tarea de destruir al Maligno. Pero primero, 
tenemos tiempo de jugar a mi juego favorito de nuevo, el 
Tenet”. Nemset te señala una mesa cuya superficie se 
divide en una cuadrícula, con un conjunto de piezas 
encima de ella. “Si te enseño las reglas, ¿vas a jugar contra 
mi?” te pregunta la princesa con dulzura. ¿Le concederás 
su petición (pasa al 274) o, por temor a que se te acabe el 


tiempo, le dices que la debes dejar esta vez (pasa al 322)? 


385 


Tu luz ilumina parte de una gran cámara sembrada 
de escombros, el suelo está cubierto de arena hasta la cual 
hay al menos diez metros. Podrás bajar de manera segura 
a la cámara con una cuerda, si lo deseas y tienes una (pasa 
al 202). Si no quieres, deberás volver sobre tus pasos 
hasta el túnel original y girar a la izquierda, si aún no lo 
has hecho (pasa al 130) o a la derecha (pasa al 63). 
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Golpeas el agua con un gran chapoteo y, 
momentáneamente sorprendido por su frialdad, eres 
arrastrado por las fuertes corrientes del río subterráneo. 
Pasa al 280. 


387 


Estás a la mitad del camino y has ascendido hasta la 
mitad de la parte superior del acantilado. En algunos 
lugares te resbalas, enviando una cascada de piedras hacia 
abajo de la garganta, pero finalmente llegas a la cima sin 
ningún percance reseñable. Ahora debes comer una 
comida o perder 2 puntos de RESISTENCIA. Mirando el 
paisaje desde tu elevado punto de vista, puedes ver con 
claridad hasta el borde de las colinas del Desierto de las 
Calaveras y tan al sur hasta la Bahía de Elkor. Si tienes un 
telescopio de bronce y deseas usarlo, pasa al 256. De lo 


contrario, pasa al 235. 


388 


Tiras de las cadenas, pero tu ardua tarea te ha 
agotado demasiado para que seas capaz de romperlas. El 
ritual llega a su clímax y la Suma Sacerdotisa se vuelve 
hacia ti. “Y ahora, Señor Akharis, Destructor de Ciudades 
y Favorito de Sithera”, la Suma Sacerdotisa entona, “¡toma 
la vida de este mortal y sus energías para vivir de nuevo!”. 
Tu aventura termina aquí. 
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“El Chamán del yermo, tiene su residencia en la Spirit 
Rock, a una legua hacia el este. Pero cuidado, más allá de 
aquí las tierras son el hogar de toda clase de primitivas e 
inhumanas tribus”. Le das las gracias a Cranno por su 
información (toma nota de la advertencia de Cranno en tu 
Hoja de Aventura). Ahora, ¿le preguntarás si puede 


ayudarte en tu búsqueda (pasa al 339), o sales del teatro 


sin más demora (pasa al 8)? 


390 


Calzas el paquete de papel en medio de la 
obstrucción, enciendes la mecha y luego corres hacia un 
recoveco del pasillo. Antes de que puedas llegar a él, el 
Polvo de Fuego explota con un ensordecedor sonido. El 
polvo cae por debajo de las grietas del techo y las paredes 
tiemblan bajo la fuerza de la explosión. Prueba tu Suerte. 
Si eres afortunado, pasa al 319. Si eres desafortunado, 


pasa al 264. 


391 


Eliges una ruta por el lado del Spirit Rock que parece 
ofrecer el mayor número de asideros para las manos y los 
pies, y subes hacia la entrada de la cueva, unos cincuenta 
metros por encima de ti. Prueba tu Destreza tres veces. Si 
tienes éxito en todas, pasa al 333. Si fallas alguna vez, 


pasa al 279. 
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Restauras tanto tu RESISTENCIA como tu SUERTE a su 
puntuación Inicial, y recuperas 2 puntos de SUERTE. 
También puedes reducir tu total de VENENO en 8 puntos. 
Sintiéndote renovado y  rejuvenecido, sales de la 
habitación a lo largo del nuevo corredor; pasa al 16. 


393 


Entras a una habitación larga que está flanqueada a 
ambos lados con las estatuas de los reyes de Djarat. Al 
final de la habitación hay una plataforma elevada sobre la 
que descansa una ornamentada arca dorada, con su tapa 
adornada con cabezas de halcón en cada esquina. No 
puedes ver nada más. Si quieres echar un vistazo más de 
cerca al arca, pasa al 356. De lo contrario, puedes 
abandonar la sala y elegir pasar a través de la otra puerta, 
si aún no lo has hecho (pasa al 177) o continuar por el 


nuevo pasadizo (pasa al 239). 


394 


Farr y tú perseguís al fanático a lo largo del callejón, 
pero lo perdéis de vista en medio del ajetreo y el bullicio 
de un mercado de animales. Entonces divisas a una figura, 
con un vestido rojo, en el lado opuesto de la plaza, 
alejándose de ti. A medida que te abres paso entre la 
muchedumbre, ves como a un comerciante se le cae y se 
le abre una jaula y, con un rugido, su ocupante salta entre 
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la multitud. Cuando la muchedumbre se desvanece, os 
encontráis Farr y tú, solos en el centro de la plaza, frente 
al León Negro que se ha escapado recientemente. Enojado 
por haber sido encerrado en una jaula y confundido por el 
entorno, la bestia golpea a Farr con su gran zarpa, 
dejándolo en el suelo. Tú no tienes más elección por ahora 
que intentar detener al animal enfurecido. 


LEÓN NEGRO DESTREZA 9 RESISTENCIA 9 


Si ganas el combate, pasa al 28. 
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Ante ti se encuentra la prohibida pirámide negra que 
es ¡el Templo de Sithera! Tu presa y tu destino se 
encuentran en su interior. A los pies de la pirámide, una 
avenida de pilares conduce a una abertura grande y 
oscura, frente a la cual se pueden ver a dos guardias con 
el traje de Djarat. ¿Caminas con valentía hasta la entrada 
(pasa al 132) o buscas otro camino para entrar en el 
templo (pasa al 208)? 
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No has avanzado más de veinte metros por el 
pasadizo cuando sientes el desplazamiento de una losa 
bajo tu pie mientras das el siguiente paso. Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, pasa al 201. Si eres 


desafortunado, pasa al 318. 
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La Suma Sacerdotisa de la Orden de la Cobra cae a la 
tarima con un grito de agonía: “¡Oh Sithera, ayúdanos 
ahora!” Entonces deja de respirar. Has tenido éxito en la 
prevención del completo Ritual de la Resurrección de la 
sacerdotisa (recuperas 1 punto de SUERTE) Oyendo gritos 
enojados, te giras para ver el avance del ahora 
reorganizado grupo de fanáticos hacia ti. Mientras te estás 
preguntando cómo va a salir de esta situación con vida, 
los fanáticos se detienen de pronto, centrando su atención 
en el estrado detrás de ti. Con un nudo en la garganta, te 
giras para ver que los ojos de la gran estatua de la diosa 
están brillando con una luz siniestra. A continuación, una 
mano vendada se eleva por encima del borde del ataúd de 
piedra y se agarra al mismo, seguida de otra, y el cuerpo 
en descomposición de Akharis se eleva desde el sarcófago. 
¡La Momia tiene casi dos metros de altura, y el tanto 
tiempo muerto rey de Djarat te atraviesa con una mirada 
de puro odio! La diosa del mal de Akharis tiene que haber 
intervenido y utilizado sus oscuros poderes desde el 
plano demoníaco para completar la resurrección de su fiel 
sirviente. Debes parar este horror o la maldición de 
Akharis todavía se cumplirá. La Momia se lamenta 


259 


siniestramente y con pesada rigidez se dirige hacia ti. Vas 
a tener que actuar rápidamente para destruir a Akharis. 
¿Qué harás?: 


¿Usar fuego en contra de la Momia? Pasa al 33 


¿Usar Agua de la Vida (si tienes)? Pasa al 64 
¿Tratar de usar algunas vasijas 

de barro (si tienes alguna)? Pasa al 118 
¿Utilizar algún encantamiento? 
¿Intentar quitar la máscara funeraria Pasa al 85 


de Akharis? 


¿Tratar de destruir el sarcófago en el Pasa al 293 
que había sido resucitado? Pasa al 257 
¿Atacar a la Momia con tu espada? Pasa al 97 
398 


Después de romper el sello, la botella se abre. 
Inmediatamente, el remolino de humo negro sale de la 
botella y forma una nube con forma vagamente 
humanoide. De repente, un par de ojos oscuros centellean 
antes de que el malvado Nanka te envuelva por completo 
y vuelva a la botella, llevándote con él. Tu aventura 
termina aquí. 
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A medida que luchas, otras momias te rodean, y con 
sus puños vendados te golpean en tu cuerpo sin descanso 
hasta que no pones ninguna resistencia. Tu aventura ha 
terminado. 
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Con un rugido final y un terrible estruendo, el 
Templo de Sithera se cae al suelo, pero tú, te has ido ya... 
El mundo se materializa de nuevo, y te encuentras en el 
familiar entorno de la cueva de Lopar, dentro del Spirit 
Rock. El chamán se ve agotado después de lanzar el 
hechizo de teletransporte que te trajo aquí, pero también 
puedes sentir su alivio. De repente te vences por el 
cansancio, ya que por primera vez en días eres capaz de 
relajarte adecuadamente. 


Finalmente Lopar dice: “Tu valentía, destreza y 
rapidez de ingenio han frustrado el retorno de Akharis al 
poder y cientos de personas ignorantes tienen una deuda 
contigo que no podrán pagar. Pero ahora debes 
descansar”. Te acuestas al lado del fuego y te duermes. "Y 
duermes con la certeza de que has frustrado los nefastos 
planes de la Orden de la Cobra y has salvado a toda 
Allansia de la Maldición de la Momia. 
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Mapa Oeste de TITAN (El Mundo de Fighting « Fantasy) 
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Mapa Este de TITAN (El Mundo de Fighting 4 Fantasy) 
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SOLUCIONES A LOS ACERTIJOS 


Sección 346: usamos el pergamino y restamos 20 y 
pasamos a la sección 326. 


Sección 326: nos dice que entre la ciudad de Tezra 
(abajo, en la esquina inferior izquierda de la ilustración) y 
las canteras de alabastro (abajo a la derecha) hay 30 km, 
justo tres cuadrados o casillas en el dibujo, por lo tanto 
cada cuadrado mide 10 km. 


El Templo está a dos cuadrados de las grietas, por lo 
que la respuesta es 20 Km. Pasa a la sección 20. 


Sección 349: la pirámide de Rehotep tienes seis niveles 

Nivel 1 = 1 (1 bloque) 

Nivel 2 = 9 (3 bloques) 

Nivel 3 = 25 (5 bloques) 

Nivel 4 = 49 (7 bloques) 

Nivel 5 = 81 (9 bloques) 

Nivel 6 = 121 (11 bloques) 
1+9+25+49+81+121=286. Pasa a la sección 286. 
Para usar el Pergamino: transcribe con la tabla: 
l-a  6-f  11-k  16-p  21l-u  26-z 
2-b 7-8 12-1 17 -q 22-v 

C 8-h 13 - m 18 - r 23 -w 
died. Bei Men «les ER 
Die Aisj o 20 25 - y 
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MÁS LIBROJUEGOS DESCATALOGADOS GRATUITOS: 
http://manpang.blogspot.com.es/ 
https://www.projectaon.org/es/Principal/Inicio 


http://gm-lobosolitario.webcindario.com/ 


NUEVAS COLECCIONES A LA VENTA: 
http://sacodehuesos.com/laberinto 
http://david-velasco.blogspot.com.es/ 
http://librojuegos.org/tienda/ 

WEBS DE INTERÉS: 


http://descansodelescriba.blogspot.com.es/2012/12/proteus 
revista-de-libro-juegos.html?showComment=1391712334504 


http://viruete.com/blog/2009/10/15/librojuegos-rol-para- 

una-persona/ 

http://www.sacodedados.es/colecciones-de-elige-tu-propia- 
aventura-y-de-librojuegos/ 


https://www.nosolorol.com/nuevo/index.php?option=com_c 
ontentéview=articlefid=616:el-retorno-del- 
librojuegoé:catid=7:lanzamiento 


http://libro-juegos.blogspot.com.es/1984/02/14-perdido-en- 
el-amazonas.html 


https://archive.org/search.php?query=gamebooképage=2 


Printed 05 / Diciembre / 2016 


267 


268 


